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感性” 咲かせるワ- 


•パーソナルワークステーション (2HD1 5インチ FDD タイプ.本体+キーポード•♦•マウス） 

CZ -674 C - H (グレー)檷单価格298,000円(税別） 

• 15型カラーディスプレイテレビ 

CZ -614 D - TN (チタンブラック） - BK (ブラック）標準価格135,000円（悦別） 

■ディスプレイテレビ/ 0Z*6TU 用 RGB ケーブル CZ "6 CR 1 摞準価格4,500円(税別） 
■ディスプレイテレビ/ CZ*6TU 用 TV コントロー ルケーブル CZ -6 CT 1 檷準価格5,500円（税別） 

• 80MB 内蔵用ハードディスクドライブ 

CZ -68 HAS 日発売 

• 5. 25インチ增设用フロッピーディスクドライプ 

CZ -6 FD 5 標準価格99,800円（税別.接統ケーブル同梱） 

•光磁気ディスクユニット 

CZ -6 M 01 標準価格450,000円（税別） 

■SCSI 変換ケープル CZ -6 CS 1 檷準価格12,000円（税別） 

• 2MB 增股 RAM ボード 

CZ -6 BE 2 D 橾準価格54,800円（税別•取り付け費別） 

■2MB 增投 RAMCZ -6 BE 2 B 標準価格54,800円（税別•取り付け費別） X2 
■数値演算プロセッサ CZ -6 BP 2 棵準価格45,800円(税別•取り付け費別） 

參48ドット熱転写カラー*字プリンタ 
CZ _8 PC 5 -BK (ブラック）標準価格96,800円(税別） 

籲 MIDI ボード 

CZ -6 BM 1 A 摞準価格26,800円(税別） 

雜インテリジェントコントローラ 

CZ -8 NJ 2 摞準価格23,800円（税別） 


SHARP 




目の付けビころが、 
シャープで L ょ。 




“ 


POWER WORKSTATION 

インテリジェントなパフオーマンスを誇る X 68000 Compact XVI と 
多彩にラインアップされたペリフェラル。感性を刺激するクリエイテイブな 
ワークステーション 環境が自在に構築できます。 





X 68000 Compact 用内蔵ハートアイスクトフ^フ》マック 

CZ -68 HA …近日発売ガ 
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XIB 日 000 

AL WORKSTATI 

Compact 


PERSONAL WORKSTATION-XVI 


GRAPHIC WORKSTATION 


• /<ーソナルワークステーション (2 HD 3 • 5 インチ FDD タイプ.本体+キーポード+マウス） 

CZ -674 C-H (グレー）標準価格298,000円(税別） 

• 21 型カラーディスプレイ CU -21 HD 檷準価格148,000円（税別） 

• 80 MB 内*用ハードディス外ライプ CZ .68 HA 近日発売 


•光 磁氕 ディスクユニット CZ -6 M 01 捕準価格450,000円（税》||) 
■SCSI 変換ケーブル CZ -6 CS 1 標準価格12,000円(税別） 


• 2 M 日增投 RAM ボード CZ -6 BE 2 D 摞準価格54,800円(税別•取り付け費別） 
■2 MB *« KRAMCZ -6 BE 2 B 標準価格54,800円（税別•取り付け費別） x 2 
■数値演算プロセッサ GZ -6 BP 2 標準価格45,800円(税別•取り付け費別） 



拳カラーイメージスキャナ 

CZ -8 NS 1 標準価格188,000円(税別） 

■スキャナ用パラレルボード CZ -6 BN 1 榡準価格29,800円(税別） 

拳カラーイメージジェット 

I 0-735 X - B (ブラック）標準価格248,000円(税別） 

■接統ヶープル I 0-73 CX 標準価格5,500円(税別） 


STANDARD WORKSTATION TFT COLOR LCD WORKSTATION 


•パーソナルワークステーション 

(2 HD 3.5 イ WFDD タイプ•本体 + キーポート •+ マウス) CZ -674 C - H (グレー)標準価格298,000円（税別） 
*•14 型カラーディスプレイ CZ -608 D * H (グレー）播準価格94,800円（税別） 

_ 5. 25 インチ增段用フロッピーディスクドライプ CZ -6 FD 5 標準価格99,800円（税別•接統ケーブル同梱） 


•パーソナルワークステーション 

(2 HD 3. 5 イ WFDD タィプ•本体+キーボード+マウス) CZ -674 C - H ( グレ-)標準価格298,000円（税別） 
• 10.4型ヵラー液晶ディスプレイ|_01001-1"1(グレー）標準価格598,000円（税別） 

■接統ケーブル AN -1515 X 標準価格4,200円(税別〉 

* カラー液；ディスプレイを接統してご使用の堝合 . SX - WIND 0 W 上のアブリケーション利用に限定されます。 



•大容量 80MB のハードディスクドライブが、 CZ-674C のコンパクト 
な本体に内蔵可育I。君の X68000 Compact がパワーアップ/ 

• 買ってすぐに使える、 「SCSI ドライバー&フォーマットソフト」「取り付 
け用インターフェイス」同梱〇 


♦お問い合わせは… 

淡 tr -龙株 it 会《 

電子機器事業本部システム機器営業部 

〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 0(06)621-1221 (大代表） 

電子椴器事業本部 AVC システム事槳推進室 

〒〗62東京都新宿区市谷八幡町8番地 0(03)3260-1161( 大代表〉 
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UNIX は AT & T BELL LABORATORES の OS 名です。 

Mach はカーネギーメ a ン大学の OS 名です = 

CP/M. P-CPM, CP/Mplus, CP/M-86 CP/M-68K, CP/M- 
8000, DR-DOS はデジタルリサーチ 
OS/2 は mM 

MS-DOS, MS-OS/2. XENIX. MACRO80, MS C, MS- 
Windows は MICROSOFT 
MSX-DOS はアスキー 

OS-9, OS-9/68000, OS- 9000 . MW C は MICROWARE 

UCSD p-system はカリフォルニア大学理事会 

TURBO PASCAL. TURBO C, SIDEKICK は BOLAND INTER 

NATIONAL 

LSI C は LSI JAPAN 

HuBASIC はハドソンソフト 

の商標です。その他，プログラム名 . CPU は一般に各 
メーカーの登 II 商棣です。本文中ではマー 
クは明記していません。 

本坊に揭載されたプ〇グラムの著作播はプ〇グラム 
作成者に保留されています。著作播上， PDS と明記さ 
れたもの以外.個人で使用するほかの無断複製は禁 
じられています。 


■広告目次 

アイビット電子 . 182 (下） 

アクセス . 184 

アプライド . 180 

ェグザクト . II 

計測技研 . 181 

J & P. 表3 

シャーフ . 表2•表4小4 - 9 

九十九電機 . 15 

パソコンプラザオクト .178-179 

ビクター音楽産業 . 10 

P & A.12.13 

マイクロウェアシステムズ . 182(上） 

マイコンショップ川口 . 177 

満開製作所 . 176 

ラインシステム . 183 (上） 














































SHARP 

. 目の付けどころが、 \ 

•リ 


X68000 CompactXVI 

NEWS 


Opinion 1 


Opinion 2 


，ハード两スクが 
^吏いたい。 


Compact 專用の内蔵ノ 、ー ドデ イス クが登場します。 
SCSI 仕様の 80 MB 。 場所を取らずに高速.大容量ファ 
イノレ環境を実現しま1； 


■ 内蔵用ハードデ f ス外''ライブ (CZ-674C 専用） 

CZ -68 HA . 近日発売 

»取りつけに関じ r はシャープお客様ご相談窓口にてご相談ください(取りつけ費別)。 

さらに大容量をぉ望みの場合、外付け用の SCSI 端子 
で一般の SCSI ハード f " イスクも接続可能。フルピッチ 
SCSI 端子とハーフピッチ SCSI 端子を接続するための 
scsi 変換ケーブルも用意し a 、ま 1; 


(従来のソフト資産を活かしたい。） 

これについても、 Compact 専用の外付け5インチフロ 
ッ ピーテ^スク ユニットを 用意 U： いますから、従来の 
68シリーズの資産を有効活用できます 3.5 インチと 
5インチの間でのデータのやりとりも可能。また、 CZ- 
674C 及び CZ-6FD5 のスイ，パ•設定を変 えれば、 5 
インチソフトからの起動が可 fig になり、市販ソフトなど 
そのまま使えます。 

■増設用5インチ.フロッピーディスク•ユニット (CZ-674C 専川 ） 

CZ -6 FD 5. 標準価格99,800円(税別） 


Opinion 3 

( デ f スプ W テレビを接続したい。） 

Compact は、従来のシリーズと比べ体積比44%と小さいため、コ 



■SCSI 変換ケープ'ル 


CZ -6 CS 1 ………標準価格12,000円(税別) 



ネクタの形状も異なっていますが、このケープ'ルを使用することによ 
り、ディスプレイテレビや RGB システムチューナーを利用できます> 



■15 型カラー デ (スプレイテレビ(スピーカー•チルトスタンド 同梱） 

CZ -614 D-TN . 標準価格135,000円(税別） 

■テンスプレイテレビ/ CZ-6TU 用 RGB ケープ>レ 

CZ -6 CR 1. 標準価格 4,500円(税別） 

■デ(スプレイテレビ/ CZ-6TU 用テレビコントロー ルケ—プンレ 

CZ -6 CT 1. 標準価格5,500円(税別) 























ノ、。ー ソナルワークステーション 

X68000 Compact XVI についての 

ご意見、ご要望 i こお応えしま1； 


ODinion4 


Opinion 6 


( メモリ環境をパワーアップしたい。） 


(数値演算プロセッサはほんとに速い?) 


Compact は 2 MB のメイ 
ンメモリを標準装備 U ： い 
ますが、本体内で最大8 
MB まで拡張できま1； 


容量 周辺機器 


標準 2MB 



拡張 6MB 


CZ -6 BE 2 D 



CZ -6 BE 2 B 


8MB 


CZ -6 BE 2 BX 2 



■2 MB 増設 RAM ボード CZ -6 BE 2 D 標準価格54,800円(税別) 
■mb 増設 RAM CZ -6 BE 2 B 標準価格54,800円(税別) 

* 取りつけに関してはシャープお客様ご相談窓口にてご相談ください（取りつけ) I 別）。 


Opinion 〇 

液晶デ(スプレイと \ 

SX - WINDOW の関係は？ ノ 

液晶テンスプレイ （ LC -10 C 1- H 標準価格598,000円•税別)の解像 
度は640 X 480 ドット。 Compact では、従米の X 68000 シリーズの画 
面モードにこの画面モードをプラス。解像度の制約を受けなぃウイン 
ドウ環境ならではの機能で1；このように SX - WINDOW 環境の確 
立により、ハードウェアに依存しなぃ快適な操作環境が実現します。 

1024 

SX-WINDOW の実画面エリア 
1024 XI024 ドット 

SX-WINDOW の通常表示エリア 
768X 512 ドット 

SX-WINDOW 上での 
液晶ディスプレイの表示エリア 

640X 480 ドット 



ご存じのように MPU 68000自体は複雑な計算（浮動小数点演算） 
を単純な計算の組み合わせで行っています X 63000 シリーズに装 
備されている浮動小数点演算パッケージ 「FLO AT 2. X 」 は、よく使 
う単純な組み合わせをまとめたもの。数値演算プロセッサは、、わばこ 
のパッケージの機能を、ハードウェアで高速に実現し、 MPU の負 
担を軽くするものです•アプリケーションプログラムの中には浮動小数 
点演算を必要としな t 、ものもあるため、すべてのプログラムが高速にな 
るわけではありませんが、レイトレーシングなど大傲の実数演算を 
必要とするソフトウェアの場合、飛躍的な実行速度の向上が期 
待できます。 

■数値演算プロセ， y サ CZ -6 BP 2 標準価格45,800円(税別） 

* 数価演算プ Q セッサは CZ *6 BE 2 D 上に装着します。 

糸取りつけに w してはシャープお客栈ご相談窓口にてご相談ください（取りつけ費別 h 



US 8000 


PERSONAL WORKSTATION-XVI 

Compact 


本体 + キーポード+マウス 

2 HD 3.5 インチ FDD タイプ CZ -674 C - H (グレー）標準価格298,000円（税別） 

14型カラーディスプレイ （ ドットビッチ0 _ 28mm) 

CZ -608 D - H (グレー）標準価格94,800円（税別） 


■お問い合わせは…爾子機器事業本部システム機器営業部〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 0(06) 621-1221( 大代表） ^ 

電子拽器事業本部 AVG システム車業推進室〒162東京都新宿区市谷八幡町8番地 0 (03)3260-1 161(大代表） wV -^ btmxtxi « 





































SHARP 



カラー プリンタもスキヤナも- 


黒の統一美 


—〜 


0 


画像処理のベストマッチングシステム for X 68000, 


s / V -系株式会《 〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 0(06)621-1221( 大代表) 





入力から、編集、出力、複写まで、カラーの世界は、シャープです。 




SHARP IS COLOR 


INPUT 

X 68000 用パラレルインタフェースを標準装備した 
高速コンパクト型イメージスキャナ。 

於ーイメージスキ付 JX -220 X ■■…: 準 価格168,000円 （税別〉 

•A4 サイズの原稿を約 50 秒* 1 で萵速説み取り癱 CCD センサー採用。さらに中問調処 
理でシャープでリアルな画像を得現參ディザパターン指定機能* 2 ゃ溫度補正機能* 2 
など高度な画像処理機能で緻密な読み取り力呵能春解像度 200 ドット/インチ(約 7.9 
ドット/ mm )。 ズーム機能で 1% きざみの拡大、縮小も可能 • 色ずれの少な I 、線順次 (1 
走査)読み取り • X68000 シリーズ) U 「スキャナツール」ソフトを標準装備 • プリンタとの 
接接続することによりダイレクトプリント* 3 が可能 *RS-232C 
インタフェース/ X68000 シリーズ用焊用 
パラレルインタフニースを標準装備。 

» n : A 4、 2値出力、コンピュータへの実転送時間,， 

糸 2: 表記機能は JX -220 X 本体使用であり、 付厲ユ 
ーティリティ使用時は異なります。 

*3: 別売のパラレルインタフェースケーブル ( JX - 
22 PC 標準価格12.000円 （税別)が必要です 




OUTPUT 

3 種類の制御コマンドモードを搭載。 

質感も鮮やかに再現する高品位カラーイメージジェット。 
カラーイメージジェット IO -735 X - B .… 標準 価恪248,000円(税別) 



•シャープ独自の10シリーズ コマンド 沁モ_ド)に加え、 NM - 9900モード （ N モード）、 
ESC / P 24-84 C 準抱モード ( P モード)をサポート。一般文迸の作成から，各種デザイン、 
a 築用パースなどの CAD 分野に対応•発色性に優れた普通紙对応の所 B インキ採 
用。専用紙はもちろんオフイスでよく使われる普 M 紙にも鮮明カラー印字籲プリント バッフ 
ァ メモリ （128 KB ) の内蔵で、ホスト コンピュータの 拘束時問 
を蛏減* 48 ノズル（各色12 ノズル)採用の高速印字。 A 4- 
1ページを*約90秒てプリント(データ受信時間除 
く>參ビジネス用途に適した B 4 横 MJ 紙蝠 
対応 • OHP フイルム （削】】 ） にも.鮮明プ 


リント • ノンインパクト方式ならではの胙 
廉印字*インキ補充は簡琳、経済的 
なカートリ、グジ方式 


*261X174™® 域 


IO -735 X-B 

対応アプリケーション 


• SX-WIND0W 対応ペイント ツール 

Easypaint k 丽漏 

CZ -263 GW 標準価格〗2.800円（税別） 

• WYSIWYG を実現、ドローグラフィックソフト 

CANVAS csa 

CZ -249 GS 標準価格29,800円（税別） 

•オリジナリティを活カセなップアップツール 

NEW Printshop E5E3ver2.o 

CZ -221 HS 標準価格20.000円（税別） 


•マルチワープロ 

Multiword 

CZ -225 BS 標準価格32,000円(税別） 

• 高速カード型リレーショナルデータベース 

CARD K’;! • 抓 ! I ver 2.0 

CZ -253 BS 標準価格29,800円（税別） 

•パソコン通信もできるメモリ常駐型ソフト 

Teleportion •期 

CZ -258 BS 標準価格22.800円（税別） 

• これからの高速通信をサポート 

Communication w 綱 ver2.o 

CZ -257 CS 標準価格19,800円(税別） 


資料のご請求•お問い合わせは コンシューマー センター/東日本相談室〒162東京都新宿区市谷八幡町8番地 0(03)3260-1 161(大代表）•西日本相談室〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号 
S (06)621-122〗（ 大代表)•名古屋相談室〒454名古屋市中川区山王3丁目5番5号 0(052)332-2611( 大代表）•福岡相談室〒816福岡市博多区井相田2丁目12番1号 3(092)575-2381 












SHARP 





^XBBOOO 

PERSONAL WORKSTATION-XVI 


Compact 


本体 + キーボード + マウス 

2 HD 3.5 インチ FDD タイプ 

CZ -674 C - H ( グレー）標準価格298,000円 （ 税別） 


14型カラーディスプレイ （ ドットピッチ0 . 28關） 

CZ - 608 D - H (グレー）標準価格94,800円（税別） 



♦ 5.25 インチ枘，没用 

フロッピーディスクドライブ 

CZ -6 FD 5 

樣準価格99.800円•税別 

〔接絞ケーブル liiJHH 〕 


•デイスプレイテレビ. CZ -6 T U … RG B ケーブル 

CZ -6 CR 1 捻咿価侪4.500円•税別 

•デイスプレイテレビ/ CZ -6 TUW テレビコントロールケーブル 

CZ -6 CT 1 標够価格5,5()()円•说別 
• scsi 変換ヶーブル cz - fjcsi 掠作価格 12 , 00 (抓•税別 



待望の SX-WINDOW 
開発支援ツール、登場0 


ハ SX-68K 

|坏77\の0^開発キット 


CZ -288 LWD 9月発売予定 

SX - WINDOW 用のソフト開発に必要な開発 
ツール やサンプルプログラムを 装備。 プログラム 
の編集、リソースの作成、 コンパイル、デバッグと 
、った一連の作業を SX - WINDOW 上で効率 
よく実行できま1；初めて SX - WINDOW 用のプ 



ログラムに挑戦する人にも、簡単に基本機能の 
理解ができる33種のサンプルプログラム付き。ま 
た各マネージャ解説と関数リファレンスの詳細な 
マニュアル も装備して I 、ま1； 


※本ソフトのご使用に際しては、メインメモリ 4 MB 以上、 SX-WINDOW 
ver 2.0以上 . C compiler PRO -68 K ver 2.1 以上が必要です. 



_キット構成 


■開発ツール 
* sx デバッガ 

SX - WINDOW 上で娛数のプログラムを同時にデバッグ 
することができるソースコードデノぐッガ。 

♦リソースエディタ 

SX - WINDOW 上のリゾースをリソースタイプごとの編染ウィ 
ンドウでビジュアルに作成•編集が可能。 

ソース リンカ 

c コンパイラやアセンブラで作成したリゾースデータファイル 
( オブジェクトファイル）をリンクしてリソースフアイルを作成。 

餐サンプルメイク 

サンプルプログラムのコンパイル作業を SX - WINDOW 上 
から 、 XC ver 2 の MAKE . X を呼び出して、自勋爽行する 
簡钻メイクユーティリティ。 

■サンプルプログラム 
* 基礎編 (23 種） 

各マネージャの猫本的な機能のみを出いた基本勋作の现解。 


* 応用編 (4 種） 

坫礎編での基本機能を応用した簡墘なァプリケーション 
の作成。 

* 実用編 (6 種） 

椹礎/応 ) ii 編での機能を駆使した、荚用的なァプリケー 
ションの作成。 

■その他のファイル 
•インクルードファイル 

c コンパイラとアセンブラ用の関数定義、データ定義ファイル。 

春ライブ•ラ U ファイノレ 

c コンパイラ用の間数ライブラリ。 

マニュァル 

• ユーザーズマニュアル籲プログラ 
マーズマニュアル攀ファンクションリ 
ファレンス書 ライブラリ リファレンス 


























淡 fr -龙株 it 会: tt 


»アウトラインフォント対応、ひらかれたウインドウ環境。 * マルチタスク機能をはじめ、通信環境がさらに充実。 



CZ -287 SS 標準価格12,800円（税別） 

フォントマネージャを装備じ r 待望のアウトラインフォントに対応。 
画面スクロール機能により、表示画面よりワイドなデスクトップ 
空間を駆使。アプリヶーシ 
ョンのハンドリングに便利 
なシンボルトレイやアイコン 
メンテ、パターンエディタな 

ど翻雌満 i 脱0 

SKSX-WINDOW vorl .0( CZ -259 SS ) お 
よび SX-WINDOW vorl .1 ( CZ -278 SS ) 

をお持ちの方には有償パージョンアップ 
を行います,， 

• 多彩なサウンドクリエイトを実現する FM 音源サウンドエディタ。 

CZ -275 MWD 標準価格15,800円（税別） 

他のミュージックソフトで演奏中の音色を、簡単に作成•変更 
ができる マルチタスク 機能、また エデ^ット、 イメージ、ウェーブの 
3つの編集/確認モードを ■ 

装備。作成中の音色も50 
曲の自勋演葵でリアルタ 
イムに確認、編集できます。 

まさにミキサー感党で音創 
りが楽しめるツールです> 


CZ -272 CWD 9月発売予定 

通信環境をさらに高めたウインドウ対応の通信ソフトマ 
チタスク機能によ0他のアプリケーションソフトを実行中でも簡 


■ソフトです。マル 


► ウインドウ対応グラフィックツール, 


CZ -263 GWD 標準価格12,800円（税別） 

マウスによる簡単操作、65,536色中16色の多彩な表現、クリ 

エイテイブマインドに応えるウインドウ対応ペイントツールで1； 
同時に複数のウインドウを| 

闘いて編集でき、各ウインド 
ウ間でのデータ交換もで 
きます〇 



♦ SX-WINDOW 対応ソフトの動作には、メインメモリ 2 MB および SX-WINDOW verl . 丨以上が必要です， 


»グラフィック機能搭載の本格派ワーブロ 


► 簡単操作の統合型表計算ソフト 



CZ -225 BSD 標準価格32.000円（税別） 


CZ -286 BSD 標準価格28,000円(税別) 


CZ -267 BSD 標準価格38,000円（税別） 

各種データベースで作成したデータをもとに、多 
彩なグラフが作成できま1； 3次元表示やグラフ 
の投合機能も装備。デ : —夕は Multiword,Press 
Conductor PRO -68 K に取り込むこともできま1； 



► 各種ドライバ、ライブラリを追加 


IE 2 EE 3 


CZ -285 LSD 標準価格44,800円(税別) 

g"| 


m 有償パージョンアップ対応中。 



CZ -266 BSD 摞準価格28,000円（税別） 



※以上の PRO シリーズのソフトの動作にはメインメモリ 2 MB 必要です。 

* 発売予定のソフトの画面写真は実物とは異なる場合があります 


•お問い合わせは…シャープ ㈱ m 子機器事業本部 AVC システム事業推進室〒162東京都新宿区市谷八幡町 8 番地 0(03)3260-1161( 大代表〉^' 



単に通信が可能。また、ホ 
スト局をクリックするだけの 
自動ログイン機能、初心 
者にも簡単なプログラム機 
能、最新モデム (20 撾類） 
も フル サポートして いま1; 




PressConaucto 


CHARTl TO . 60K : 


pro 6ok Popular 


Multiword verl.l 


充実の PRO シリーズ 


Easypaint\ sx-68K 


SY-68K 


SY-WINDOWver2.0 


Communicationl 


開いて くださいゥィンドゥ、 触れて くださいインテリジェンス0 

さらに拡がる 、 s X ワ1ルド 〇 
























































好評 
発売¢1 

X6 的的対応 

(5 FD ) 

¥9,800 ( 税別） 


好評 

発売^ 1 ! 

X68000 対応 

(5 FD ，3_5 FD ) 

¥9,800 (税別） 


■アメリカで懼発的なロホットブームを巻き起こし 
た ISfifH 、 よいよ登場！ 

■3 D ポリゴンの採用による迫真のバトル•アクション 

■プレイヤーが自らコックピットに粲り込みロボッ 
卜を操縦、リアルなロボット • シミ ユレーショ ン 
を体験。 

■共に戦うクルーとして41人の慷兵から最大3人ま 
での omm 用により、戦略性もゲームの重栗な 
苗泰〇 

■ WHWS 集と賞^ぎによってグレイドの高いメッ 
クを手(こいれて、150の惑星を舞台に任務を遂行。 


:の商品をお近くのバソコンショップてお貢い求めになれない場合，商品名.機種名.住所.氏名，電括番号を哪己のうえ . TK 
5 プラス3%消費税分を現金 害留 にてお申し込み下さい谜料無料）〒151柬京都渋谷区千駄ケ谷 2-8-16 ビクター音楽産業:株)(通1 


所まて 
油販売係） 







































籲ダメージ制 8 方向 
スクロールアクシヨ:^ 
參 MIDI 対応！ A 

鲁增 RAM 対応！』 


SMttfUHliiSFlK*', «gHt(i£enirL 

丄視 “㈣ J 

r\ 

mmm^l 


3 ミカル 

フアン タ ジーア クシ ヨン 
ゲ-ム RPG 里 

88000 


ルプ 


く発売元〉 


T . K . Gulliver スーパー•アレンジで 
おくる「アクアレス」全曲集だ!！ 

オリジナル，ロポツトアクシヨンゲーム 

rT 7/7 lJl >7 „のゲームミュージック CD 
广ノ /レ 入』 (ァレ/ジ 3 曲含む全 26 曲 》 

好評発売中!！ 

APCG -4023 ⑱2,524円 ㊣ 2,600円 


新潟市米山 3-2-11 MKD .5 ビ/レ 

s (025)247-9160 代) 


お求めは、全国パソコン舆門店て 
取扱店かない場合は、住所•氏名 • 
屯話番号と商品名を明記し、価格に 
消费税を加箄の上、当社宛に現金畨 
留にてお申し込み下さい 

5インチ版のみの販売になります. 



「ナイアス」「アクアレス」 

3.5 インチ版タケルにて好評発売中!! 







































can スペシャルプレゼント.グ 

★ggaaassi には、 

上記の①をプレゼント 
★ »a:wai_ には、上記の 

①十©〜®の中の2本をプレゼント 


»ディスケット10枚、•ジョイカード2個プレゼント中 


P&A 特選 セット ★ ハードデ f スク 81IV1B 搭載.グ 

•定価 ¥498,000 ►特価 ¥178,000 
•定価 ¥577,800 ►特価 ¥233,000 
•定価 ¥592,800 ►特価 ¥246,000 
•定価 ¥597,800 ►特価 ¥248,000 
•定価 ¥633,000 ►特価 ¥268,000 
•定価 ¥646,000 •►特価 ¥278,000 


㊇ セッド _CZ-623C-TN ( 単品 ） •…… 
⑬セット : _CZ-623C-TN+CZ-606D • 
©セッド _CZ-623C-TN+CZ- 、 608D • 
⑬セット : 1CZ-623C-TN+CZ-607D • 
⑥セット : _CZ-623C-TN+CZ-614D • 
® セツド CZ-623C-TN+CU-21 HD 



P&A 特選 セット 


㊇ セット： _CZ-653C ( 単品） . 

⑧ セット： _CZ-653C+CZ-606D-- 

© セット： _ 〇乙 -653 〇 + 〇ヱ -604 〇 ._ 

⑬ セット： ■CZ-653C + CZ-608D • • 
⑥ セット： BCZ-653C + CZ-607D • • 
⑧ セット： ■CZ-653C + CZ-6 1 4D • • 
◎ セット ： CZ 653C + CU-21HD . 


• 定価 ¥ 285，〇00 ►特価 ¥138,000 
• 定価 ¥ 364，800 ►特価 ¥195,000 
-定価 ¥ 379,800 ► 特価 ¥197,000 
-定価 ¥ 379，800 ► 特価 ¥207,000 
. 定価 ¥ 384，800 ► 特価 ¥209,000 
• 定価 ¥ 420，000 ► 特価 ¥229,000 
• 定価 ¥ 433，000 ► 特価 ¥239,000 


■ PV - M 24 B 5 

( AIWA ) (定価 ¥39,800) 

►特価 ¥25,000 

(送料•消费税込み ¥26,780) 

■ MD -24 FB 5 V 

(オムロン）（定価 ¥ 39,800) 

►特価 ¥25,500 

(送料•消費税込み ¥27,295) 

■ FMMD -311 G 

(富士通）（定価 ¥35,800) 

►特価 ¥24,800 

(送料•消黄税込み ¥26,574) 



全機種=移動自由(キヤスタ-付) *5 段のみ=キ-ポ -RS 納可能、電源コイ付 (2.5m)(2P) 



■CZ*8PCWK 洋 96,80 0) ►特価 ¥68,500 
■CZ*8PK10 (¥97,800) •••►特価 ¥714100 
■CZ-8PG2 (¥160, 000) ►特価 TEL 下さい 0 
■CZ-8PG1 (¥130.000) ►特価 TEL 下さい 0 


OXHD-FM100E (ロジテック)(外付) (¥99.800) 
— ► P&A 超特価ガ TEL 下さい。 
■■ (DLHD-FM200E (ロジテンク )( 外寸)(¥138.000) 

► P&A 起特価 "TELT さい。 
■ (3:£FX-100B (エニックス ）（¥ 118,000) 

► P&A 超特価.々 TE じ F さい。 
■ (S)EFX- MOB (エニックス）(¥138.000) 

> P&A 超特価" TEL 下さい。 
⑤ HD - J 100 (システムサコム） （¥128.000) 

(送料•消*税込み¥87, 550) ►特価 ¥84_ 
( DHD - J 130 (システムサコム） (¥148,000) 

(送料•消費税込み¥104 .030) ►特価 ¥100,0〇〇 
⑦ HD-J 170 (システムサコム） (¥189,000) 

(送料•消費税込み¥121, 540) ►特価 ¥117,000 


■ Compact XVI さらにお安くなります。 
• CZ -674 C-H 
/ Mm • CZ -608 D-H 

■ • CZ -6 FD 5 (5 TDD ) 

定価 ¥492,600 

p&a 起特価 M320?00cr 

(» X 68000 サービスゲーム全て付いています〇) 

(モニターを CZ -606 D に変更の場合¥10,000を引いて下さい） 


右記セツトでお買い上げの方にもれなぐ；レゼント// 
①「ダウンタウン熱血物語 (¥ 0.800) j 
はもちろん、さらにその上、人気の 
绞「口 一!;又島戦記 (¥9,800)j 
〇「グラテ:^； UI(¥9,800)j 
㊇ 「ザ•プ13サッカー 68 (¥9.800)j 
§「信長の野望武将風雲録(¥9,800)」 
@ r ELLE(x^)(¥7.800)j 
の中のいずれか2本をブレゼント// 


X 68000 一 CompactXVI •ディ ス ケン ho 枚•ジョイ カード 2 ケプレゼント中 •グ さらにお安くなります。 
® セット： CZ -674 C + CZ -608 D ……定価 ¥392,800 ► 特価 M 28^000 

「12 回 「24,700 1—24 回 T 1 3.000「36 回 T 9,000「48 回 17,000「60 回 15,9001 

X 68000 -XVI ►セットでお買い上げの方に•ディスケット川枚•ジョイカード 2 ケプレゼント中ガ 

( S ) セッド CZ -634 C - TN + CZ -606 D - TN ……定価 ¥447,800 ►特価 価格は TEL 下さい。 


@セット： CZ -634 C-TN + CZ -614 D-TN ……定価 ¥503,000 ►特価 価格は TEL 下さい。 


卩 2 回 「29,700 1乏4回 「15,700136 回 110,800148 回丨 8,200 160 回丨 7,100 

X 68000- XVI-HD ►セットでお買い上げの方に•ディスケット枚•ジョイか■ド2ケプレゼント中•ヴ 
® セット： CZ -644 C - TN + CZ -606 D - TN ……定価 ¥597,800 ►特価 価格は TEL 下さい。 


「12 回 「35,700「24 回 1 18,800「36 回 

® セット： CZ -644 C - TN + CZ -6 1 4 D - TN . … 


13,000「48 回 110.200 16011118,6001 

定価 ¥653,000 ►特価 価格は TEL 下さい 0 


※上記のモニターを、 CZ -6 D 6 D (定価 ¥79,800)、 CZ -604 D (定価 ¥94.800)、 CZ -607 D (定価 ¥99.800)、 CZ >605 D (定価¥115.000)、 
CZ -608 D (定価 ¥94.800)、 CZ -614 D (定価¥135,000)、0じ-211^(定価¥148,000)に変更の場合、丁£1-下さぃ。超特価で明売致します。 


I ね回 I 39,000 124 回丨 20.600 136 回丨 14.300 148 回 I 11.200 [60 回 [ 9.400 


12 回] 26.200ェ24 回 I J 3 .印 0136 回 l =9， M 0 ]48 回 l ： L 500 回 l :6,3 M 


參本広告の掲載の商品の価格については、消費税は含まれておりません。 ♦営業時間 =平日 AM 10:00 へ PM 7:00、 日祭 AM 10: 00〜 PM 6:00 


P & A ならで⑽ 


新品パソコン 


《業界 Nul の " PSA メンテナンスサボート》 

① 業界最長の新品パソコン5年保証 

(※モニター•プリンター 3 年間保証.グ※一部商品は除きます。) 

② 中古パソコンの1年間保証 
(モニター •プリン ター 6ヶ月間保証） 

②初期不良交換期間3ヶ月 

( ※新品商品に限らせていただきます） 

④ 永久買取保証 

⑤ 配達の指定 OK// 

® 夜間配送も OK// 

WPM 6:00 〜 PM 8:00 の間※一部地域は除きます)） 


増設メモリー&数値演算プロセッサ計測技研 


1 PRK1I-02(2M) ……定価 V 55,000 ►特価 ¥ 39.800 

2 PRKII-04C4M) ……定価 ¥ 90,000 ►特価 Y 67,000 

3 PRKII-06(6M) ……定価 ¥ 125,000 ►特価 ¥ 92,500 

4 PRKU-08(8M) ……定価 ¥ 160,000 ►特価 ¥119,000 

5 PRKII-12(2M) ……定価 ¥ 85,000 ►特価 ¥ 63,000 


g PRKIM4(4M)..... 定価 V 120,000 ►特価 ¥ 89.500 

7 PRKII-16(6M ) …定価 V 155,000 ►特価 ¥114,500 

8 PRKII-18(8M ) …定価 V 190,000 ►特価 ¥141,000 
9MC-68881RC ……定価 V 38,000 ►特価 ¥ 27.000 


カラーイメージジェット 

IIO-735X - 巳 

，定価 ¥ 248,000 

特価 ¥152,000 

(送料 ■消费 税込み¥157,590) 


■ Z，s STAFF 
PRO 68K Ver.3.0 

(ツアイト)(定価 ¥58,000) 

特価 

¥36,500 

(送料•消費税込み ¥38,110) 


■ SX -68 MII ( MIDI ) 

(サコム）定価¥ 19,800 

特価 ¥13,500 

(送料•消費税込み¥ 14,420) 


■ HGS -68( スキヤナ） 
(HAL 研)定価 ¥39,800 

特価 ¥24,500 

(送料 •消費税 ¥26,265) — 


ほ11 秘 gfifRin 邮 

① 翌月一括払い手数料無料(ご利用下さぃ。） 

② 業界N0.1の低金利 

⑬月々の支払いは¥1,00□より 
④9ヶ月先からのスキップ払い OK// 

©84 回までの分割、ボーナス併用 OK// 
©カレッジクレジット 
⑦ステップアップクレジット 
⑬ボーナスだけで1□回払い OK// 

@現金一括払い〇1<ガ 

( ※商品•金額ご確認の上、銀行振込 • 現金書留にてご入金下さい〇) 


9/18~10/17 


X 68000 メモリボード 

0 SH *6 BEMM <6 OOC 専用) ( VO データ)定価 ¥2 S >000 
’（送料.消費税込み¥ 18, 952) .•…囀価 ¥17,900 

② 1 MB 增投 RAM ホ-ド い0£/?的/卩叩11用)定価¥25,000 

(送料.消費税込み¥ 16, 583) …… 特価¥15,600 

③ 2 MB 増投 RAM ポ-ド (拡强スロット用)定価¥50,000 
(送料•消費税込み¥32, 239) •.… 锢 fi ¥30,800 

④ 4 MB 增拉 RAM ボード (拡張スロット用)定価¥88,000 

(送料•消費税込み¥55, 620) …… 特価¥53,500 


FDD (5 インチ X 2 基） 

■ CZ -6 FD 5 

(シャープ)（定価 ¥39,800) 

P&A 起持価.グ 
TE し下さい 0 


PSA 特選八ソコンラック （消費税別)(送料無料) 


X 6800 □用八-ドディスク 


モテム 


限定 


PRO-II 


バリ価格で大奉仕中 


PRO-II 


SUPER-HD 


SUPER-HD 


X 68000 シリース 〜 PS A スペシャルセツト 


(送料¥2,000•消費税別) 


今月の特選//特価品 


X68000 CompactXVI/XVI/XVI-HD ※送料¥ 2 , 000 、消費税別 


注目//:冬のポ—ナスー括払い手数料(金利)無料 ( 15 ? れ%を^一 V S12JS ま ぃ。 
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⑦ CZ -6 BE 2 A . 定価 Y 59.800 ►特価 ¥ 42,800 

■8 CZ -6 BE 2 B . 定価 ¥ 54.800 ►特価 ¥ 39,300 

9 CZ -6 BE 2 D 定価¥ 54.800 ►特価 ¥ 39,300 

⑩ CZ-6BF1 . 定価¥ 49,800 ►特価 ¥ 35,800 

⑪ CZ -6 BP 1. 定価 ¥ 79.800 ►特価 ¥ 57,000 

VUCZ -6 BM 1 定価 Y 26.800 ►•特価 ¥ 19,300 

；)$ CZ -6 EB 1 定価¥ 88.000 ►•特価 ¥ 63,000 

UAN-S100 . 定価 Y 36.600 ►特価 ¥ 26,300 

1 SCZ -6 SDI . 定価 ¥ 44.800 ►特価 ¥ 32,500 

0^CZ-6BN1 定価¥ 29.800 ►■特価 ¥ 21,500 

； itCZ-6BV1 定価¥ 21.000 ►特価 ¥ 15,200 

CfitCZ-6BC 1 . 定価 Y 79.800 ►特価 ¥ 57,000 

19 CZ -6 BG 1 定価 ¥ 59.800 ►•特価 ¥ 43,000 

( SICZ -6 BU 1 . 定価 ¥ 39,800 ►特価 ¥ 28,500 

cO)CZ-6PV1. 定価 ¥198,000^ 特価 ¥142,000 

(2 JCZ -6 BS 1 . 定価 y 29.800 ►•特価 ¥ 21,500 

ncz-8NJ2. 定価 ¥ 23,800 ►特価 ¥ 17,500 

HCZ -6 BL 2 . 定価 ¥298. 000 ► 特価 ¥214,000 

( SiiJX-IOOS . 定価 Y 89.800 ►特価 ¥ 44,000 

⑭ JX-220X. 定価 Y 168.000 ► 特価 ¥121,000 

负 IO-735XB 定価 ¥248 . 000 ► 特価 ¥ 152.000 

(2lLC- 10C1H 定価 ¥ 598 . 000 特価 ¥459,000 

㉙ CZ-6CS1(674C 用） . 定価 ¥ 12,000 ►特価 ¥ 8,900 


證 gm 03-3651_1884 鼪 5 酬 

■下取り•買取りで、お急ぎの方は、直接当社に来店、または宅急便にてお送り下さい。 


中古•高価現金買取り下取り OK // 


下取り交換差額表 

新品 

下取り 

CZ -634 C 

モニターセット 

CZ -644 C 

モニターセット 

モデル 

UX 20 セット 

モデル 

CX 20 セット 

9801 DA 2 

CZ -623 C 

モニターセット 

150,000 

270,000 

70,000 

160,000 

130,000 

CZ -613 C 

モニターセット 

190,000 

290,000 

100,000 

190,000 

160,000 

CZ -652 C 

モニターセット 

230,000 

340,000 

150,000 

240,000 

220,000 

CZ -604 C 

モニターセット 

180,000 

290,000 

100,000 

190,000 

160,000 

CZ -600 C 
モニターセット 

230,000 

340,000 

150,000 

240,000 

220,000 


通信販売お申し込みのご 


〔現金一括でお申し込みの方〕 

_商品名およびお客様の住所•氏名•電話番号をご記入の上、代金を当社まで、現金 
書留でお送りください。(プリンター•フロッピーの場合、本体使用機種名を明記のこと） 
〔銀行振込でお申し込みの方〕 

•銀行振込ご希望の方は必ずお振込みの前にお電話にてお客様のご住所•お名前 • 
商品名等をお知らせください。 

(電信扱いでお振込み下さい。） 

〔クレジットでお申し込みの方 〕 I 
♦電話にてお申し込みください。クレジット申し込み用紙をお送りいたしますので、ご記入 


〔振込先〕さくら銀行新小岩支店 
普通預金 2408626 ㈱ ピ- ド •ェ- 


•最新の在庫情報•価格はお霣栝にてお問い合せください。 

•1 い取りのみ、または、中古品どうしの交換も致 LS す J 羊しくは霣話にて、 fc •問い合せ下さい。 

•価格は変動する場合もございますので、ご注文の際には必ず在庫をご確下さい。 

春本商品の揭鲅の価格については、消*税は、含まれておりません。 

籲現金 窬留 及び«行据込でお申し込みの方は、上記商品の料金1:3%加算の上でお申し込み下さい。詳し〈は、お電話でお問い合せ下さい。 


《便利な起低金利クレジットをご利用下さい〉〉 

•月々 Y 1. 000円から OK // •ホーナス払い OK (夏冬10回まで〇 K ) 

參支払い回数1回〜84回•お支払いは、8ヶ月先からても OK . ヴ 


の上、当社までお送りください。 

拳現金特別価格でクレジットが利用できます。残金のみに金利がかかります。 
籲 1 回〜 84 回払いまで出来ます。但し、 1 回のお支払い額は ¥1000 円以上。 

超低金利クレジット率 _ 

南口 


>定休日/毎週水曜日 


マイコン 

専門 

シヨッフ 


回数 

3 

6 

10 

12 

!5 

24 

36 

48 

60 

72 

手数料 

3.0 

4.0 

5.5 

5.5 

8.5 

11.5 

16.0 

21.0 

27.0 

33.0 



株 A 会社 匕。一. アンド•エー J ?： S ：00~ P M 7：00 
亍124東京都葛飾区新小岩2丁目1番地19号 日祭: AM 10:00 〜 PM 6:00 

a03-3651-0148 ( 代 ) SW_ 



參価格は流通事情により変動致しますので、銀行振込•書留等の送付前に、あらかじめお電話にてご確認下さい。 


アフターサービス万全 

全商品保証付。専門の担当がお客様の立場で対応します。 

初期不良、輪送トラブル etc . 

万が一初期不良、輪送トラブルが発生しました際には、即交換させていただきます。 


★頭金なしガ 
★即日発送// 


狄葉原 


：' おなじみの 


/TL /-1 1超特価セール 
) X * へ/でこ奉仕// 





»お近くの方は、お立寄下さい。専門係員が説明いたします。 

»本体単品でも受付します。詳しくは、お電話にてお問合せ下さい。 

»ビジネスソフト定価の15%引き0 K . く/ TEL 下さい。 

現金軎留及び銀行振込でお申し込みの方は、上妃商品の料金に3%加算の上でお申し込み下さ 
い样しくは、お霣括でお問い合せ下さい,， 

X 68000 用 ソフ トコーナー （送料 1 ケ〜 5 ケまで ¥500 •消費税別） 


PSA 特選=今月の中古特選品 


♦Z.s STAFF PRO 68 K Vor3.0( ツアイト） . 

♦Z.s TRIRHONY デジタルクラフト（ツアイト〉 . 

♦テラッツォ（ハミングパード） . 

♦マジック/<レット（ミュージカルプラン〉 

♦G ツール（ザインソフト〉 . 

♦た一みのる 2(SPS〉. 

♦Mu-1 Supur. 

♦サイクロン 

♦ KAMIKAZE (サムシンググット.〉 . 

♦C-TRACE68 Ver3.0( キャスト） 

♦G68K Vor.2 PRO . 

♦C&Professional Pack (マイクロウェアジャパン〉 . 

♦ Final Ver3.2 (エーエスビー） . 

♦C2-213MSD MUSIC PRO 68 K 

♦CZ-214MSD SOUND PROG8K 

♦CZ-215MSD Sampling PRO 68 K . 

♦CZ-220BSD DATA PRO 68 K 

♦CZ-224 し SD The 福袋 Ver2.0. 

♦CZ-225BSD Multiword Vor 1.1.. 

♦CZ-243BSD CYBERNOTE PRO 68 K 
♦CZ-247MSD MUSIC RRO 68 K MIDI i 
♦CZ-249GSD CANVAS PRO 68 K 
♦CZ-251BSD Hyper word 
♦CZ-253BSD CARO PRO 68 K Ver2.0 

^CZ-257CSO Communication PRO 68 K Vor2.0. . 

♦CZ-258BSD Teleportion PRO 68 K 
♦CZ-261MSD MUSIC studio PRO 68 K Vor2.0 
♦CZ-263GWD Easypaint SX-68K 

♦CZ-265HSD Now Rr.nt Shop Vor2.0 . 

♦CZ-266BSD Press Conductor PRO 68 K 
♦CZ-284SSD OS-9/X 68000 Ver2.4 
♦CZ-285LSD C-Compilor RRO 68 K Vor2.1 
♦C2-286BSD BUSINESS RRO 68 K Popular 

♦CZ-287SS SX-WINDOW Vor2.0. 

☆ゲームソフト 25%OFF OK. グ（一部ソフト除く） 


.定価 V 58.000 ► 特価 ¥36,500 
■定価 ¥39.800_ 特価 Y 27,000 
■定価 9.400 ► « H 2 B VI 3,600 
•価'/19.800 ► 特価 Y 14,200 
•定価 ¥28.000_ 特® VI 8,600 
■定価 ¥ 17.800 ► 特価 ¥13,000 
■定価 ¥39.800_ 1428,500 
■定価 ¥98.000> 69,000 

•定価 V 68.000 ► 特価¥43,800 
'定価 ¥98.000_ 特価¥68,500 
■定価 22.000 ► 特価 Y 1 7,300 
'定価 V 58.000 ► 特価 Y 39,800 
_定価 V 38.000 ► 特® Y 29,000 
，定価 V 18.800 ► 特価 Y 1 3,200 
'定価 \ M 5.800_ 特価 Y 1 1 .300 
価 V 17.800_ 特価¥12,500 
_定価 V 58.000 ► 特価 Y 40,000 
'定価¥ 9.900 ►特偭 ¥ 7,400 
'定価 V 32.000 ► 特価¥23,000 
_ 定価 1 / 19.800 ► 特価 ¥15,000 
，定価 V 28.800 ► 特础 Y 20,500 

■定価 ¥29.800_ 特価 Y 22,000 

'定価 ¥39.800_ 特価¥29,400 
'定価 V 29.800 ► 特価 Y 22,700 
'定価 V 丨 9.800 ► 特 f & YI 5,300 
価 ¥22.800_ 特価¥16,900 
.定価 V 28.800 ► 特 《 b ¥21 ,200 
，定価 V 12.800 ►特 9,800 
_定価 V 20.000 ► 特価 Y 1 5.400 
_ 定価 Y 28.800 ► 22,000 

_定佌¥35.800_ 特価 V 25,600 
，定価¥44.800卜 特価¥32,500 
_定価 V 28.000 ► 特価 V 20,500 
_定価 V 〗2.800►特価 V 9.800 



• CZ -601 C 

• CZ -611 D-TN 

¥120,000 


I iiiM _ 


• CZ -634 C-TN 

• CZ -606 D-TN 

¥ 248,000 


嫌 


# CZ -644 C-TN 

• CZ -604 D-TN 

¥ 318,000 


買取り価格 


—ナー（送料¥500•消費税別） 


CPCZ -8 NS 1. 定価 ¥ 1 88 . 000 ► 特価 ¥133,000 

2 CZ -6 VT 1 定価¥ 69.800 ►•特価 ¥ 49,500 

；3) C 2-6 TU 定価 y 33.100 ►•特価 Y 23,900 

4 BF -68 PRO . 定価 ¥ 19.800 ►特価 ¥ 14,400 

(5) CZ -8 NM 3. 定価 ¥ 9.800 ►特価 ¥ 7,200 

fi r .7- RNT 1 ま偭 V Rflfl ►特価 ¥ 10,000 


• CZ -634 C . 

¥ 170,000 

• CZ -602 C . 

¥ 75,000 

• CZ -644 C . 

¥ 230,000 

• CZ -612 C . 

¥ 85,000 

• CZ -604 C . 

¥ 100,000 

• CZ -652 C . 

¥ 55,000 

• CZ -623 C . 

¥ 138,000 

• CZ -662 C . 

¥ 75,000 

• CZ -603 C . 

¥ 85,000 

• CZ -611 C . 

¥ 68,000 

• CZ -613 C . 

¥ 105,000 

• CZ -601 C . 

¥ 45,000 

• CZ -653 C . 

• CZ -663 C . 

¥ 75,000 
¥ 90,000 

• CZ -600 C . 

¥ 45,000 


買取リ価格 • ••完動品•箱/マニュアル/付属品付の価格です。 


•下取りの場合……価格は常に変動していますので査定額をお電話で確認して下さ 
い0(差額は、 P & A 超低金利クレジットをご利用下さい〇) 

•買取りの場合……現品が着き次第、2日以内に買取り金額を連絡し、振込み、又は 
書留でお送り致します。 

•近郊の方は、 P&A 本店まで、直接お持ち下さい。即金にて、¥1,000,000までお支払い致します。 


況 JR 


新小岩駅 


I 通り〕 g 

千 

至 



注目//:冬のポ I ナスー括払い手数料(金利)無料 ( g^v rl 1 を tl ^ Tf ^ 



























































































































| ス-パ-ファミコンまるかじり/ 1 1〇/2号 


9月18日菌発売 


定価380円(税込) 
隔週金曜日発売 


:発' 


(税込) 

毎月8日発売 


アメリカ直輸入の「ソニック•ザ•ヘッジホッグ」の最新情報だ！ TlA*^^3ir 

ゲーム誌史上初フランス特派員大募集！ 

BE メガ特約雑誌 『MEGA FORCE』 が説者をフランスにご招待！ 

新作スクランブル►三国志 ni よぶよ►マジンサーガ►ホリフイールド►忍者外伝 
►J リーグサッカー ► R . B . I . ベースポール►パワーアスリート ► Cal _ 60 


ソフトバンク出版事業部 






秋葉原を歩き回る必要はありません。情報が沢山。分らない事は何でもお尋ね下さい。目に優しい10.4型カラー液!*デイ 
スプレイ （ LC -10 CI ) も取り扱い中/詳しくはお問い合わせ下さい。システムのご相談は S 03(3 M 3)1 的9までどろそ'。 


ワープ□ユースが中心て更 1 C 
Dos / vg シンのソフトを使ラ方へ 


「書院パソコン」がお勧め- 

•スーパーアウトラインによる美 
しい印刷、すぐれた日本語処理能 
力*ワープロ 「書院」 の先進機能を 
そのまま継承參ハードディスク内 
蔵 （D タイプ)、 OADG 仕梯、 DOS/ 

V対応春 CPU は32ビット80386 SX 
を 搭載。 


ホ C 一てガンガン使方へ 秋の夜長を大画面て楽しむ 



• X6B000 の未来を象®するハイコンパクトなポディ（体 
積比44%) ♦成熟するウィンドウ環境、使いやすさと 
高«能を追求した SX-WINDOW Ver2.0 搭載 *2HD 
3.5 インチフロッピーディスクドライブ2基»虢•カラー 
液晶ディスプレイ接統可能 《X68000XVI の高性能を継 
承 • VGA モードサポート （SX-WINDOW のみ対応） 

SXBBOOO Compact XVI セット 

• CZ-674C-H. V298,000 

(X68000 Compact 本体） 

• CZ-608D-H. ¥ 94,800 

(0.28mm ピッチ CRT) 

參 I00MB ハードディスク••…サービス 



合計定価¥392,800 


PC - WD 1 シリーズ 定価 ¥333,000 より 

ツクモ大特価展示販売中/ 

クモ TS ドライブ X 6 的00用 

目のつけどころがツクモでしよ。 

XB 8 OD 0 シリーズ専用 3 .5 インチフロッピーディスクドライブ 

TS -3 XR シ U —ズ 

く仕禅 >• 3. 5 インチ 2 DD /2 HD /2 HC フォーマット対応の為、いろいろな 
フォーマットのメディアを Bt み書きができます。參ユーティリティソ 
フト付厲（ディパイスドライパー/フォーマッター） 

※初代 X 68 K は ROM 交換が必要です。 

?^?? TS -3 XR 1 44,800 ^ ? 5 TS -3 XR 2 定価 ¥57,800 

特価 ¥ 35 r ^ oo ^ wm . ¥ 1. 074) 特価 Y 46 r f クジ (消* ㈣ 途 Y 1 
※只今開発中。 X 68000 Compact XVI 用外付け5インチ FDD 


ツクモ特価 

Y36^rOOO 

(消費税別途V丨丨，040) 
クレジット例 （36 回払•税込） 

初回VI 4.606十月々VI2.600 X35 回 


あなたの部臞が S ニシアター S 

迫カゲームセンターに変身/ 

シャープ液晶ビジョンセツト 

XV - P 1 定価 ¥ 220,000 

. 「闩 G 巳信号 — S 端 I 
今すふり子変換ユニット」を 1 
サービス/ 


:ノ : y 一 / 


ツクモ特価ジジジ 


X 6 B 000 用八ードテイスク X 68000 用 M 0 ディスク 


スーパークラフィックセツト 

WACOM 製 •SD-510C タブレット . ¥98.000 

• TJ-4I0A-2 接続ケープル……¥6,000 

• SP-200 スタイラスペン……¥10,000 

サンワード •Matier (マチエール） .Y 39.800 

合計定価VI53,800 

ツクモ特価ジジジ 


澜れると 

マウスがいらない0 



• jx - 2aox A 4 サイズカラーイメージスキヤナ- 


-定価 Y'mrooa* 


お勧め SCSI タイプ八ードディスク 

100 MB ツクモ特価！^ tf /ジジジ 
120 MB ツクモ特価久?ジ 
200 MB ツクモ特価 

崁5051ポード ( CZ -6 BS 1 定価¥29, 800) は別売です。 

X 6 B 000 用メモ 1 J — ボード 

■ 1 M 日増投 RAM ボード （ cz - eooc 専用） 

ツクモ 特価 V /ク,5¢%? 
■1 MB 埔投 RAM ポード （ace pro . pro 2 シリーズ用） 
ツクモ 特価 W 7,炊％? 
■2 MB 堪投 RAM ポード （拡播スロット用） 

ツクモ 特価ゲタタ,の％? 
■4 MB 增投 RAM ボード （拡掁スロット用） 

ツクモ 特価 VI ダ,印〇 

潦計測技研のメモリーポードも取り扱っております。価格に 


パソコン通值 

時代は 9600 ボーへ•グ 

■モデム 9600 bps MNP5 & CCITT V. 42bis 

ツクモ特価 V 在ク, iT 穴？ 
■通 偁ソフトた〜みのる E 

ツクモ特価 W ダ,ジ饮？ 


ツクモは SONY MO ディスクの 
正規代理店です。 

これが今一*の人気審/ 

SONY 3.5 インチ光磁気ディスクュニツトセツト 

• RMO-S350(3.5, 光磁気ディスクドライブ）…V 235 . 000 

-フル . V 6,900 

V29.800 


► SCSI ケ- 
SCSI インターフェースホード- 


合計定価 Y 271,700 

ツクモ特価… 

販売中/ 

シャープ純正 「 CZ - BMOIj も特 《販兜中 


| コンピュータミュージック X 88000 用 




d 


s 


• SC-55. ¥69.000 

• SX-68M-U .V 19.BOO 

• Mu-1 SUPER. ¥39,800 

合計定価 Y 1 28,600 

ツクモ特価 y クタ,ジジジ 

(消黄税別途 V 2,97 0) 

クレジット例 （18 回払•税込） 

初回 ¥6. 5邪+月々 ¥6.300X17 回 

※この他の組み合わせはお問い合せ下さい。 003(3251)991 P 


■iJisyMsia 

• CM- 300 . V 58.000 

• SX-68M-II . VI9.800 

• Mu-1 SUPER.V 39,800 

合計定価 V 117,600 

ツクモ特価 V 92,000 

(消黄税別途 V 2. 760) 
クレジット例 （10 回払•税込） 

初回 ¥10. 919十月々 ¥10.000X 9回 


19 


• CM-500 . 

• SX-68M-I1 …… 

• Mu-1 SUPER- 


VII5.000 
VI9.800 
¥39.800 


含計定価VI74.600 

ツクモ特価 W 彳，，ジジジ 

(消黄税別进V 4.230〉 
クレジット例 （15 回払•税込） 

初回 ¥11.300 十月々¥10,的 0X14 回 


さらに描がる SX - WINDOW ワ-ルド 

• SX-WINDOW 開発キット CZ -2 BBLWD 9月発売 

• SX-WINDOW Ver2.0 CZ -287 SS VITtMO- 

• Communication SX-68K CZ -272 CWD 9 月発売 

• SOUND SX-68K CZ - E 75 MWD 9月発売 

• Easypaint SX-68K CZ - H 63 GWD VT2r«0a 


クレジ ッ ト払い 

月々 V 3,000以上の均等払いも頭金 
なし、夏•冬ポーナス2回払いも 
受付中/ 

各種リース払い 

くわしくは各店にお問い合わせ下 
さい。ケースに合わせてご相肢に 
のります/ 

現金書留払い 

〒10卜91東京都千代田区神田 
郵便局私寄箱135号 
ツクモ通販センター Oh / X 係 

力ード払し、 

通價販 光て•の w 利用カード、ツクモ 
グローバ n •力ード、 VIP カード■セン 
トラル.ジャックス •*•»! 本人 梅より 
霣 HA て ' iSWiBB へお i |» し込み下い。 

全国代金引き換え配達 

お申し込みは003-325卜9911 へ 
お電括 1 本/ 

配速日の指定もできます。 

銀行振込払い 

事前に〇でお届け先をご連 »8 下さい。 

二 和銀行秋葉原支店 （普） 1009939 

ツクモデンキ 


通信販売のご注文は下記フリーダイヤルへ。 

全国とこからでも通話料無料 

受注 W 用 0-120-377-399 


フし）—夕•イヤノレ 

通販センター 03-3251-9911 


间品につし、てのお問し、合 
わせ〖汰各店又は ia 販へ〇 



ツクモは「ス-パ - X PRO SHOP 』 です。 

s F ：ya モ 0 

九十九電機株 L 

亍101 -91 東京都千代田区神田郵便局私墨箱135号 

★商品のご注文は在庫確認の上お願いします.，★表示価格には消費税は含まれておりません。 


ツクモパソコン本店 2 F 
S 03-3253-1 的9(直通) 


パソコン本店代表 

S 03-3 E 53-5599 

(担当/荒井） 

休毎週木瞄 


■ツクモ Ha - センタ-店》03-3251-0987(担当/沢宋)如毎週木敝 
■名古躧 1 号店 0052-283-1855( 担当/吉高)体毎週火曜 
■名古騮 2 号店 》052-351-3399(担当/横山)(休毎週水眼 
■ツク モ札帽店 SOU -241 -2299 ( 担当/田口)你毎週木暇 
■ DEP 0 ツクモ28$店0011 -248-3199( 担当/四条)物毎週木 Btf 
•卜定休日か‘祝日と重なる場合は営業致します 


! y クモヴ □— 八 IU 力 I—F 

大人気/ q m 以上なら 

入会者募集中/ 学生さんも ok / 

00内 • 外で活«/使って便利、持ってて安心/ックモグ 
ローパルカードはジャックス . VISA との提携カードです。 
ックモ各店でのお買物がらくらくてきる上に、国内はも 
とより海外での分割ショッピングも0 K / 

20才以上の方にはキャッシングカードも発行»します。 

お申し込みは003 (3251)98 昍又は店頭にて/ 


ンピュータアート 


シャープ XM 000 の事©5何て6揃5ックモ 1 C おまか G 


親切と安さの TSUIKCtJIVIO 


掲載商品2万円以上送料無料(一部地域を除く） 




冬のボーナス先取 D / 


冬のボ I ナス I 括払(金利手数料なし)受付中/お問い合せ 下さい。 


E r ? i Ep } ir ^ K 


る 

理 

管幔えい大 
を 手使し • 

ト ムま忙人き I . 1— to 
ンテまとつ害 手 28 0 JSE 00 
メスのへ助手/卜1 晒 ゆし 
ぃ ソシそ次な•上 ン BY 4 Jb l :* l 20 
I 子がら力 A 向 メ J 5 P J 4 V 1 
ネ電ドか強容率ジ定 E 抑格 
マの | 次の大効プネ 0 ; ^ 便獅 
ム来力•為.作-マ -F ク ス刺 
ィ従 1 C すの面®ャ子 >" 扣抑 
夕 •用ま方画でシ诹 P ^ N 更(4 
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“月刊 PC ” では投稿を募集します 

新パソコン情報誌“月刊 pc” は、パソコンユー 
ザー参加型メディアです！あなたの生の声を、 
広く全国のバソコンユーザーに伝えます。 
•READERS REVIEW 

実際にパソコン関連製品を使ってみて肌で感じた、製品の良かった 
点、がっかりした点を書いて、他のューザ-に教えてあげよう。 

•秋葉原通信 

東京•秋葉原や大阪•日本橋などパソコンのメッカでの出来事を知 
らせて下さい。 

參ハード&ソフトオリジナル利用法 

マニュアルや活用本には書いていない、あなた独自のアイデア利用 
法を送って下さい。そのほか以下のテーマの投稿もお待ちはいます。 
•サポートの不平不満#読者の提案パソコン•長期稼働マシン自慢 

レギュラー筆者に迫る破格の原稿料！ 

採用分の投稿には原稿料を支払います。投稿は原稿用紙でもフロッ 
ピ -(DOS フォーマット) でも 0 K 。 ただし原稿は400字詰で上限7枚 
までに限らせていただきます。 

あて先は 

〒彳08東京都港区高輪2-彳9-彳3 NS 高輪ビル 
ソフトパンク ㈱ /出版事業部 
「月刊 PC 」 編集部投稿コーナー係 


※月 PI PC はお近くの_®店でお M 


い求め.ご 

I ■■ 


予約下さい 


夕 

も 

I 

モ 





softI 

BAIMK 


ソフトパフク株式会社 

出版事業部出版営業局 

〒108東京都港区高輪 2-19-13 NS 高輪ビル S 03-5488-1360 


話題のパソコン、ソフト、 

1器——— 



















10 月 17 日創刊 


いま大型のまったく新しいバソコン誌が誕生します。 
その名も 「 PC 」。 もちろん Personal Computer の頭文 
字です。16ビットパソコンが誕生して10年。パーソナ 
ルコンピュータ市場は複数のアーキテクチャが勢力を 
競い合うなかで、量的拡大 • 多様化に加速がかかり、 
いよいよ混沌としてきました。もはやユーザーには、 

自分が使っていくバソコンの真の姿が見えにくくなっ 
てきています。いまどんなパソコンを選べば良いのか。 
パソコン関連製品を購入していくユーザーにとって、 
必要な製品情報を提供する“パーソナルコンピュータ 
総合情報誌”として、 「 PC 」 がデビューします。 


[ 創刊号の主な記事 ] 

■ユーザー投票により、パソコン、周辺機器、ソフト 
のそれぞれのベスト製品を選出 
P C が選ぶ、92年パソコンベストプロダクト！ 
■ Windows のための、ハイレゾ486パソコンのベスト1! 
■使いやすくて表現力豊かなワープロ王は？ 

■98、 Mac 、 DOS / V 、 TOWNS 、 X 68000 
ゲーム上手で選んだベストなパソコンは？ 

■特別付録 

オリジナルデイスクラベル 

※誌面内容は予定ですので、変更になる場合があります 

毎月 18 日発売 /A4 変型判 / 定価 580 円 ( 税込 ) 
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mm 

11111 

「シュート レンジ 」そして 厂 ポピュラス 
ii 」 はすでに発売された。さて，発売日が 
遅れたり，決定しないソフトが続出するな 
か，ビクター音楽産業がここのところがん 
ばっている0今度は「キャッスルズ J だ。 



悪い魔法使いね〜ちゃんを倒し，太陽の国の 
王子さまを助けることは前にも話したとおり。 
物語の舞台となるのは空に浮かぶフエイルラン 
ド （FAIL LAND ) 大陸で，ここにはそれぞれ特徴 
をもった星，月，太，地，水，火，風，金，銀, 
銅，竜，有羽，召喚の部族が住む地域が存在す 
る（主人公のリルルは星の部族の王女)。 

リリルが移動できる地域は各地域の解放（戦 
闘シーンクリア）や情報収集により増えていく。 
そして，全体マップモードでまだ解放していな 
い地域を選んだ場合は，戦闘モードに入る。こ 
こでは解放した種族の中から2人まで仲間を連 
れていくことができ，随時主役 （ Etoile ) を変更 
することにより，それぞれに応じた攻擊が可能 
となる。ステージによってはある種族を組み入 
れないと攻略不可な面も存在する。 

X 68000用 5〃2 HD 版 9,800円（税別） 

ェグ ザクト 0025(247)9160 




ファイナルフアイトに変えただろう 


1 • 

ファイナルファイト 

1 

2. 

OVERTAKE 

3 T 

3. 

グラディウス D 

21 

4. 

スターウォーズ 

8 T 

5. 

三國志1 

5 

6. 

シムアース 

9 t 

7. 

ポビユラス U 

一初 

8. 

出たな!！ツインビー 

41 

9. 

ふしぎの海のナディア 

7 1 

10. 

大戦略 DT 90 

10 


今月も王座を手にしたのはカプコンの「ファ 
イナルファイト」。先月の発売以来，ハガキの推 
薦数も急上昇し， 「 OVERTAKE 」 の3倍以上とい 
う， TOPIO としては異例の大差がつきました。格 
闘ゲ _ ムブ _ ムを引っ張っているカプコンの人 
気を改めて思い知らされます。 2位のソフトが 
発売前，3位はピークを過ぎているということ 
を考えると，有力なライバルはちょっと見当た 
りません。 

その3位の「グラディウス Hj ですが，実際 


のセールスのほうはまだまだ好調な模様。ハガ 


キの推薦文にも満足度の高いものが多く，この 
ゲームで MIDI の購入を決意するなど入れ込んで 
いる人もまだ数多くいます。“ GAME OF THE 
YEAR " のときには「ファイナルファイト」と互 
角の戦いが期待できるのは間違いないですね。 

「スターウォーズ」が再び持ち直してきまし 
たが，これはいったい？ “紅の豚を観ていたら 
やりたくなった”というコメントがあったけど, 
ホントにそれが原因？ 夏休みに「スターッア 
—ズ」でデートしたあとで，彼女に遊ばせる2 
段攻撃の需要があったという話もありますが， 
真相は闇の中。来月はどうなるのやら。 

セールスが好調な「三國志 I 」 ですが，推薦 
数のほうは伸び悩んでいます。まあ，“三國志フ 
リーク”と読者ハガキを書いてくる人とは読者 
層が多少違うからしようがないのかも。ゲーム 
をするのが忙しくてハガキを書いていられない 
という見方もありますが（ホント？）。 

集計時点ではまだ発売前の「ポピュラス II j 
も票数を伸ばしてき.ました。前作の人気の再現 
となるかどうか注目したいところです。 

では，来月まではすたらびすた，ベいび 一。 

(浦） 


18 


Oh ! X 1992.10. 


























SOFTWARE INFORMATION 


レ》 _ 

MSX のゲームでは，その独特のグラフィック 
センスに定評のあったビッツーが， X 68000 にシ 
ミュレーショ ンゲームで初参入。 

ゲームの内容は6体のロボットを指揮して， 
敵のロボットをすベて破壊していくという近未 
来戦闘モノ。シンプルな仕上がりになっている 
が，特殊アイテムや索敵などシミュレーション 
ゲームの要を押さえた出来となっている。グラ 
フィックのセンスもやはり並ではない。 

シナリオを勝ち上がるごとに，生き残ったキ 
ャ ラクターが継続して使用され，また，獲得し 
た賞金によってアイテムによるパワーアップな 
どができる。このあたりは RPG としての要素で 
ある。シミュレーションとしてはやや軽めなも 
のの，シュートレンジ独特の世界はたっぷりと 
楽しめるのものとなっている。 （哲) 

X 68000用 5〃2 HD 版3枚組 9,800円（税別） 
ピッツー S 03 (3479) 4558 






ビクター音楽産業の新作はまたまた海外移植 
モノ。この「キャッスルズ j では税率を調節し 
ながら，各種職人を効率よく使いこなし，戦争 
に耐えうる城を建てていくのが目的である。舞 
台は中世のヨーロッパで，ドラゴンや魔法使い 
が登場する “ Fantasy ” モードと現実的な “ Real ” 
モードを選べる（メッセージが変わるだけだ 
が)。難易度は4段階あり，好きなように城をつ 
くれる “ Peasant ” から，収入や人口の少なさに 
制限され，戦争も激しい “ King ” まで。 



X 68000用 5〃2 HD 版 

ビクター音楽産業 


9,800円（税別） 
Q 03 (3423) 7901 


舞ルスナー侧瓢 

失礼ながら，このゲームの発売は遅れに遅れ 
ている，といってしまえるのだが，開発は少し 
ずつ進んでおり，なんとか近々発売できそうな 
感じだそうだ。今回届いたサンプルはダンジョ 
ン（どこかの建物？）の中を歩き回れるもので， 


戦闘の雰囲気もつかむことができた。味方が魔 
法を飛ばしたり，敵に近づいていって剣で斬り 
つける。敵もまたしかり。いわゆるタクティカ 
ルコンバットというやつであるが，基本的に戦 
闘は自動なのでラクである。 

X 68000用3 .5/5〃2 HD 版7枚組9,800円(税別) 
ファミリーソフト Q 03 (3924) 5727 
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シャープから，グラフ作成用のビジネスツー 
ルが発売されることになった。 

25種類のグラフに加え，ユーザーがグラフを 
自分でエディツトしたり，それを保存すること 
も可能。25種類ものグラフがあれば，一般的に 
使われるグラフをほとんどサボートしていると 
思われる。それらは2次元にとどまらず， 3次 
元化された円グラフなどもある。また，個々の 
グラフデータはドロ ー系のデータで保存されて 
いるので，拡大/縮小/変形などが自由自在にで 
きる。詳しくは次号にて。 （ S . K .) 

X 68000用3 .5/5〃2 HD 版3枚組38,000円(税別) 


m m 佐々铂舒村 mm ' 
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003(3260)1161 
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[データ集計協力店](順不同) 
九十九電機本店 
j & p (渋谷/町田） 

0A システムプラザ横浜店 
P&A 

ラオックス GAME 館 


1992牮7罔®闫阖売り上げベスト 10 


POINT 

タイトル 

発売元 

発売日 

1280 

ファイナルファイト 

カプコン 

*98/7/17 

398 

三國志 HI 

光栄 

，92/5 /M 

227 

バトルテック 

ビクター音楽産業 

'9 E /7/10 

138 

スターウォーズ 

ビクター音楽産業 

'91/10/17 

130 

ジェノサイドが 

ズーム 

'91/12/8 

105 

グラディウスが 

=1ナミ 

’92/2/7 

103 

出たな!！ツインビー 

コナミ 

W 12 /B 

48 

ヨーロッパ戦線 

光栄 

嘗川 

M 

キヤノンサイト 

日コン連企画 

-92/5 

43 

シム アース 

イマジニア 

'9 E /5 /EE 


•• やはり「ファイナルファイト」がかなり 
" のポイントを稼いで，トップになった。2 
位の「三國志 III 」と比べて，4倍ほどのポ 
.. イントを獲得している0しかも，アンケー 
•-トハガキを見ていると，売り切れで買えな 
かった人もいるようなので，数が揃ってい 
ればもう少しいったかもしれない。 

このゲームは数年前に流行ったアーケー 
ドゲームからの移植である。登場キヤラク 
.. ターの動きや間合いを重視しており，プレ 
.. イヤーには技，すなわちテクニカルな操作 

• _ が要求される。現在隆盛を極めている格關 
-- ゲームを確立させた作品といっていい0 

•- X 68000への移植では，細かいところに多 

" 少の違いはあるものの，全体的に見ればレ 
ベルの高い移植であり，ファンも納得がい 
.. く出来になっているようだ。 

しかし，原作の名声とか，移植の素晴ら 

• • しさより，もっともっと注目されている点 
•- がある。 

•• つまり，いまいちばん人気があるアーケ 

" ードゲームメーカー“カプコン”が X 68000 
'* 版を自ら発売したということである。 

.. 実際，アンケートハガキなどを見ても， 

.. “「ファイナルファイト」は昔から好きだっ 

• • たので’’とかいう意見よりも，“カプコンだ 
•• から’，とか，“「ストリートファイター II 」 

•• を移植してほしいから’’という意見のほう 
'* が数の上でうわ回っている。 

カプコンのほうも，そういった声には応 
える姿勢だというようなことをコメントし 


てはいるが，正式に「ストリートファイタ 
一 II 」を出すと発表したわけではない。 

どうなるかは「ファイナルファイト」発 
売の手応えや， ユーザーの 声，そして， 力 
プコンの X 68000市場に対する考え方に左 
右されるものと思われる。期待して待って 

いよう。 

2位は「三國志 III 」。前回よりはポイント 
を大きく落としたものの，かなりのがんば 
りようである。さすがは光栄の主カシリー 
ズの最新作，といったところだろうか。 

光栄からは毎月のように作品，それもシ 
ミュ レー シヨンゲーム ばかりが発表されて 
いるが，飽きられることもなく， コンスタ 
ン トな売り上げを見せているのにはいつも 
ながら感心する0ユーザーも細かいところ 
には不満をもちながらも，基本部分の出来 



だろう。 


3 位の「バトルテック」は，ポリゴンで 
の 3 D 戦闘シーンが目玉の ロボッ トアクシ .. 
ヨンゲーム。いつもたくさんのコメントを .. 
いただいている九十九電機の荒井さんは 
“パッ ケージデザインのおかげ”という見解 -- 
だそうだ。 •• 

4 位以下はいつもと変わりない面々であ *' 
るが， 8，9 位の 「ヨーロッパ 戦線」と「キ " 
ャノンサイト」が新登場となっている。 

次回は「ポピユラス II 」が注目されるが，.. 
月末 （8 月28日）発売と目立たないパッヶ •• 
ージで少し不利かもしれない。 •• 


2〇 Oh! X 1992.10. 
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—— ウワサのソフトウェア（海外編） 一-— 

AOUAVENITURA 

PSYGNOSIS のゲームはデモが有名で . FM 
TOWNS の「フラクタルエンジン」にも多数のデ 
モが収録されている。このことはもう皆さんご 
存じだろう。 

この 「 AQUAVENTURA 」 もその例にもれず ，I 
枚がオープニングデモ，もう丨枚がゲームディ 
スクとなっていて，伝統は無事守られている。 
デモはいつもながらの出来で（おそらく自社開 
発のレンダリングシステムで制作されている） 

CG アニメーションには目を奪われる。ちょっと 
動きが人形アニメっぽいが，それもいかにもと 
いう感じでよろしい。 

しかし，伝統を踏襲しているのは外見だけで 
あって，実は偉大なる進化を遂げていた。 

な，な，なんとゲームディスクからもブート 
できるのである。いままでデモを見なければゲ 
ームを遊ばせてくれないのが決まりだったのに。 
"う一ん。 PSYGNOSIS はちゃんとデモ以外のとこ 
ろにも気を配るようになったのか"。当たり前の 
変化ではあるが，そういう感想をもたせるよう 
な メーカー なのだ。 

さて，内容はといえば， 3 D ゲームである。ポ 
リゴンで描かれたキャラクターと，スプライト 
(純粋にいうとスプライトではないが）の拡大/ 
縮小で表現されたキャラクターがうまく混在し 
ていて，独特の雰囲気をもっている。自分の戦 
闘機や，ターゲットとなる水上建築物はポリゴ 
ンで，空飛ぶ円盤状の敵や，へビや厶カデのよ 


の繰り返しである。難易度もそんなには高くな 
いのでわりと楽しめる。 

面と面の間には，もちろん 3 D ポリゴンによる 
アニメー シヨンなどもあるが，それよりも ゲー 
ム 開始前の敵キャラ得点表示と，バラバラにな 
ったはずの自機が海中で発見される ゲームオー 
パー画面が気に入った。 

発売元 PSYGNOSIS 


うなボスキヤラはスプライト（レイトレの球体 
っぽいのが多い）という具合である。 

ゲームの目的も単純で，敵が出てくるトビラ 
を壊しながら，太陽エネルギー吸収装置を壊す。 
すると，ピラミッドのバリアが解除されて破壊 
できる。破壊すると，そこからボスが出てくる 
のでやっつける。やっつけると敵がいっぱいい 
るトンネルに入れられて，次の面に向かう。そ 


ウワサのソフトウェア（海外編）一一 

3 D ポリゴン表示によるドライビングゲーム， 
「HARD DRIVIN^o この アーケードゲームは日本 
でも有名だったし，メガドライブ版というのも 
あった。 

コース も， コース わきにある建物も，自分の 
車も，ほかの車も（ライバルや対向車)，すべて 
がポリゴンで描かれていることも特徴のひとつ 
であるが，それ以上に コースのユニーク さが際 
立っている。 

コースはひとつであ-るが，スタート直後にス 
ピードコースとスタントコースに分岐して いる。 
スピードコースはアップダウンこそあるものの， 
まあ普通の道路。しかし，スタントコースはそ 
の名のとおり，アクロバット走行の嵐。勢いを 
つけてジャンプしないと落ちてしまう橋，空中 
でグルリと回るループ，スピードが乗っていな 
いとずり落ちてしまうバンクと，それまでにな 




い ジェッ トコースター感覚の仕掛けが散りばめ 
られていた。 

このゲームは AMIGA などの海外バソコンでも 
ずいぶん昔に発売されていて， コースの コン ス 
トラクション機能がついた 「HARD DRmN ' II 」 
というのも出ていた。 

そして ， 「RACE DRIVING である。まずは，仕 
様上の主な変更点を記述していこう。 

車は6つ。 “ SPEEDSTER ”，“ SPORTSTER ” 
“ ROADSTER ” の3種類のそれぞれにマニュア 




ル車とオートマチック車がある。 

コースは 3つ 。 「HARD DRIVING と同じ 
“SPEED & STUNT ”， そして “SPEED RACING , 
AUTOCROSS ” “SUPER STUNT TRACK ” である。 
コース 上の仕掛けには ， “JUMP LOOP (UPSIDE 
DOWN )” や “FULL PIPE ” "CORKSCREW LOOP " 
などが加わった。また，背景が取り込み画像に 
なったのはいいが，少し ミスマッチ になってい 
る。通信ケーブルでコンピュータどうしをつな 
いで，対戦することも可能になっている。 

で，結局面白くなったのかというと，実はそ 
うでもない。操作性は前作よりはるかに悪くな 
っているし（入力に対するレスポンスが悪い）， 
画面のバグり（ポリゴンの計算に失敗するのか, 
わけのわからない画面になってしまう）もさら 
に多くなっている。ポリゴンをあれだけ動かす 
には計算上の手抜きをするのは当たり前だが， 
それにしても多すぎる。 

発売元 D 0 MARK 
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•ポピュラス n 
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神を目指して放火三味 




Tan Akihiko 

丹明彦 


2年前，パソコンゲーム界に大旋風を巻き起こした「ポピ 
ュラス」が，いちだんとパワーアップして帰ってきた。前 
作の面白さはそのままに，視覚および音響効果を向上させ， 
強烈でリアルなゲーム世界を作り上げている。 


ポピユラスとは •>•»•>♦•>•»•>♦•>•> 

「ポピュラス」は神と悪魔の戦争をシミュ 
レートしたゲームである。神と悪魔はそれ 
ぞれを信奉する種族を従えて戦い，相手の 
民族を全滅させたほうが勝つ。通常はプレ 
イヤーが神を，コンピュータが悪魔を受け 
もつが，通信ケーブルで2台のコンピュー 
夕を接続することにより，人間どうしの対 
戦も楽しめるようになっている。 

民衆はプレイヤーである神の意思などお 
かまいなしに歩き回り，平地を見つけては 
家を建てる。神は土地を造成して自分の民 
の繁栄を援助したり，地震などの災害を起 
こして敵の民の繁栄を妨害したりするこ t 
ができる。 

神と惡魔の双方の民衆にはリーダーと呼 
ばれる代表がいる。神はリ，ダーを通じて 
民衆を導〈ことができる。また，リーダー 
を騎士と呼ばれる殺戮マシンに昇格させ， 
敵の民衆を蹂躪させることもできる。 

民衆が神を信仰すると，マナと呼ばれる 
エネルギーが 蓄積される。このマナの量は 
神の起こせる奇蹟（土地の造成や災害）に 
影響するので，上手に土地を造成し，民衆 
を導き，人口を効率よく増やすこ'とがゲー 
:.ムに 勝利する基本となる。逆に，敵の土地 
_害を起こすと，敵の民衆の人口を減ら 
し'? 1 *1 女レ災害復旧のためにマナを消費する 
ので結果的に自分に有利に働く。これも基 
本である。 
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ゲームはリアルタイムで進行する。自分 
の民を繁栄させつつ相手の民を攻撃するた 
めに，的確な判断!:迅速な行動が要求され 
る。と:きにぽ^神であることを放棄し， 
あくまで冷酷に作戦を城開していくことも 
必要になる。 

「ポピュラス」は， コンピュータ 相手に遊 
ぶのも面白いのだが，対戦ポピュ ラスの 面 
白さは危険 t さえいえた。対戦ポピュ ラス 
は人間の潜在的な残酷さを弓1きずりだす。 
対戦専用の身の毛もよだつような技も多数 
開発され， Oh ! X 編集室で もスタフ フが連日 
泥沼のような対戦を繰り広げていた。祝一 
平対西川善司の死砌はいまも僕の記憶に 
生々しく残って いる。 

そして，ポピユラス ]I •>•>•»•»•>•>♦•> 

物語は例によって全能の神ゼウスの好色 
から始まった。神であるゼウスを父に，人 
間を母にもつ主人公は，優れた力4•もちな 
がら神々の仲間入りを果たせない。 

そこで主人公は，自分の力を神々に認め 
させるべく，ゼウスを頂点とするオリンポ 
スの神々に戦いを挑んだ。目標はゼウスを 
打倒すること。息子は父を超えることがで 
きるか。 

……というのが「ポピュラス iij のス.卜 
-リ ー t いうことになっている。しかしい 
ったんゲームを始めたら，このストーリー 
は忘れてよろしい。要は目の前の敵を完膚 
なきまでに叩き潰せばいいのである。 

「ポピュラス II 」は基本的に前作の「ポピ 
ユラス」と同じゲームである。しかし，あ 
る部分は洗練され，ある部分は強化され， 

前作の欠点はほぼ取り除かれた。それをこ 
れから見ていくことにしよう。 

充実 ut 神業 •、•、，、•、•、•、•、•、か、.、 

「ポピユラス II 」は2モノにふさわしく， 
ゲーム 内容がかなり強力になって いる。 ま 
ず，使える神業の種類が大幅に増えた。こ 
こでまとめて紹介しておこう。前作「ポピ 



ュラス」にも同様の神業がある場合は併記 
する。 

「ポピュラス II 」の神業は数が多いので6 
つのカテゴリーに分けられている。神業を 
起こす際は，まずカテゴリーを選んでその 
なかから使いたい神業を選ぶことになる。 
ここは ワン アクシヨンで神業を選択できた 
前作に比べて，若千操作性を落としたとこ 
ろであり，慣れるまではとまどうことにな 
る。どの神業がどのカテゴリーに厲するか 
は，わかりやすい分類になってはいるもの 
の，ある程度は覚えないといけない。 

これらの神業は前作と同じく，面の設定 
によって使えたり使えなかったりする。征 
服モードでは，この設定が面の難易度を決 
定する重要な要素となる。 

以下に紹介する「ポピュラス II 」の神業 
のうち，僕にとって特に印象的なのは地霞， 
嵐，津波，火の雨，火山，泉，そしてトロ 
イのへレンである。 


人の神業カテゴリー 


於作と同じ） 

成:である。素早く 
マ丈'^知よぐ有 | fi •する 


0 土地の 

しか 

領相 

のが勝利母%.谭そ'あ女。 

〇 マグネ ツ ト配置（前作ではシンボル配置） 

民衆を導くためのシンボルは，見た目が 
ちよっとだけ妙なものになっているほかは, 
その役目も動作も，前作とまったく同じで 

ある。 

〇ぺルセウス（前作では騎士） 



顔を変えたり，経験値を振り分けたり 
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疫病流行って，カラスがカア 


リ ーダーをペル セウ 
スに昇格させる。騎士 
は「ポピュラス II 」で 
は 「ヒーロー」 と呼ば 
れ，種類も増えている。 

ヒーローは 騎士と同様， 

リ ーダーを 昇格させて 
作る殺戮マシンである。 

ペル セウスは「ポ ピュ 
ラス II 」のなかでは標 
準的な ヒーロー である。 

〇 疫病 
敵を疫病に感染させ 

る。疫病は相手のマナの蓄積を阻害する働 
きをもつ。いやがらせに使えそうな神業。 
疫病を敵の建物または民衆に感染させると， 
民衆が繁殖するにつれて敵陣全体に蔓延す 
る。蔓延を防ぐには，疫病に感染した人を 
殺し，建物を破壊するほかない。疫病に感 
染した人や建物の上空には，カラスが不気 
味な鳴き声をあげながら飛んでいるのでわ 
かる。疫病はその性質上できるだけ早く使 
うのが効果的であるが，マナの消費も大き 
いのでおいそれとは使えない。 

〇ハルマゲドン（前作と同じ） 

ハルマゲドン （最終戦争）を宣言する 0 
「ポピュラス II 」でも勝利条件は敵が全滅す 
ることである。民を誘導するなりヒ ーロー 
を送り込むなりして，敵を片端からやっつ 

けていってもいいのだが，このハルマゲド 

ンを起こして総力戦にもちこむと早く決着 
がつく。 「ポ ピュラス II 」ではハルマゲドン 
を起こしたあとでも，なぜか神業が使える 
ようである。 ハルマゲドン 後に敵の足元に 
沼をバラまくような，卑怯な真似も可能な 
ようだ0 



、ルマゲドンで一気にケリをつける 


植物の神業カテゴリー 


〇森 

木す。.扭:令れだ.けて’は無害であ 
る。しか4延‘>い、うぉそるべき使 
ぃ道があず。敵陣 b 木を:常生％せキぉき， 
その端に放火すると，またたく間に火は森 
全体を焼き尽くす。このとき，森の中にあ 



る建物に引火するので，効率のよい破壊活 
動が可能になる。 

〇土地の再生 

火山などで荒れた土地を再生する。「ポピ 
ュラス II 」の火山は強烈で，一度火山が噴 
火した土地は一面火山岩で覆われてしまい， 
土地をいくら造成しても元に戻らない。こ 
の神業で再生して初めて建物を建てること 
ができるようになる。 

〇沼（前作と同じ） 

沼をバラまく。どんなに強いキャラクタ 
でも，沼に落とせば一瞬で殺せる。前作「ポ 
ピュラス」で，もっとも直接的かつ強力な 
攻撃方法であった。2では，地震にそのお 
株を奪われはしたが，依然として強力な攻 
撃手段。 

〇カビ 

カビをバラまく。その性質はひとことで 
いえば増殖する沼。敵陣の近くに並べてお 
くと，そのうち繁殖していく。その上を通 
った人間は飲み込まれてしまう。カビはラ 
イ フゲームのアル ゴリズムで増殖するとか 
しないとか。 

〇アドニス 

リーダーをアドニスに昇格させる。アド 
ニスはヒーローの一種である。敵と戦うた 
びに分裂し，かなりの勢いで破壊活動を展 
開する。分裂したアドニスたちがわさわさ 
と襲ってくる姿は恐怖である。 

土の神業カテゴ u — 


め道路 


道路を . K 衆は.この进 
きやすい <いう.傾向をもィ 
の罠を仕捕^けてお!^*^そこ 




日本語はわかりやすいけど，くすぐったい 


.の道路に沿って歩 

f など 

_する® 

にも使える。 

〇 城壁 

城壁を作る。城壁は敵の侵入を防ぐ。敵 
のリーダーを殺してシンボルを城壁で囲い 
込んでおけば，敵はシンボルまで到達でき 
ず，リーダーを（つまりヒーローを）作れ 


なくなるという応用技がある。 

〇 地震 

地震を起こし地割れを作る。この地割れ 
は強力。どんな強いキャラクタをも飲み込 
むところは沼！：同じだが，ランダムにバラ 
まかれる沼！;違って，地割れは線になって 
いるので出現位置を コントロールし やすく， 
沼よりも確実に敵を捉えることができる。 

〇 土地の隆起（前作では火山） 

土地を隆起させ，同時に^を発屯させる。 
前作の火山に相当する。なお， 「ポ ピュラス 
XI j の火山は/:噴火して溶も流れる本当 
の火山である。 

〇ヘラクレス 

リーダーをヘラクレスに昇格させる。へ 
ラクレスはヒー i 一の 一種で， 怪力を 誇つ 
ている。 

気の神業カテゴ U — 


に... 


:)雷 

雷発生さ莶 V ;霉赘聲とす。雷の落ち 
た At は燃;？ NA 間は電足る念ぞれほど 
威力はな改が，:ャラタタな" f 簡単 
倒せる。 

〇 竜巻 

竜巻を発生させる。竜巻に巻き込まれた 
人間は遠くに吹き飛ばされ，目を园すため 
か知能レベルが落ちるとされている。 

〇嵐 

嵐を起こす。雷雲の大規模なもので，長 
時間にわたって敵陣に雷を落とし，焼け野 



雷が落ちたところは火がつく 
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木を植えたあとで放火するとは気の長い 



今回のは正真正銘の火山。マグマも流れ出す 


原を作る。 

〇 強風 

強い風を起こす。この風は建物や人間や 
シン ボルまでも吹き飛ばす0 

〇 オデツセウス 

リーダーをオデツ セウスに 昇格させる。 
オデツ セウスはヒーローの一種で， 足が速 
い。 通常の ヒーローの 倍の速度で走り回り， 
破壊活動を繰り広げる。 

火の術!ヵテゴリー 

火柱 

_火ぞ冰ぶ--てる。④火 法はゆっくりとラ 
ンムウ, 才 1 ^ 文で a flu が， な;^なか逑 
物(こヒットしな?^、，.森と、 * 痛ゎせて . 
使うのが効果的。延焼の火付け役として使 
うのである。 

〇 火の雨 

火の雨を降らせる。この焼夷弾は火柱よ 
り広い範囲を焼き払う。 

〇 火山 

火山を噴火させる。火山の頂上からは溶 
岩が流れ出して，人や建物を焼き払う。溶 
岩は小さな丘くらいなら乗り越えて流れて 
いく。火山が噴火したあとの土地は火山岩 
の荒れ地となり，土地を再生しないかぎり 
建物を建てることができない。 

〇アキレス 

リーダーをアキレスに昇格させる。アキ 
レスは ヒーローの一種。 火をつけて回る。 

水の^カテゴリー 


〇渦潮 

海に渦潮を放つ。この渦潮は海上をラン 



ダムウォークしながら陸地を削り取る。敵 
の陸地の周囲にいくつも渦潮を放つと事実 
上造成ができなくなるので，これもいやが 
らせに使える。 

〇泉 

泉をバラまく。この泉の聖水には，敵味 
方を転換する力がある。この泉に落ちた敵 
は味方になってしまう。強い敵が襲ってき 
たときなど，こちら側に寝返らせられる。 
当然，泉に味方が落ちると敵になるので注 
意を要する。 

〇トロイのへレン 

リ ーダーをトロイのへ レンに 昇格させる。 
トロイのへ レンはその魅力で男どもをたぶ 
らかして地獄に叩き落としたといわれる伝 
説の美女。「ポピュラス II 」でもへレンはも 
っともおそるべきキャラクタである。敵陣 
をしやなりしやなりと歩き回り，民衆をハ 
—プの 音色でたぶらかし，民衆は本来の任 
務を忘れてふらふらとへレンのあとについ 
ていく 0そして，ヘレンは頃合を見計らっ 
て，連れ去った民衆:を抹殺してしまうのだ。 
自分が使うぶんにはいいが，敵に使われる 
と厄介なキャラクタである。早々に沼や地 
震で殺すか，泉を使って味方にして利用す 
る（僕はこの技を「ヘレン返し」などと呼 
んで重宝している）のが得策。 



美しい声で誘惑し，まとめて殺すヘレン 


〇津波 

海上に津波を発生させる。津波は陸地を 
削り取り，人や家を飲み込む。海の向こう 
から陸地に襲いかかる津波の眺めは壮観で 
ある。中途半端な高台も削り取るが，堤防 
を作っておけば防ぐことができる。 


新シス丁ム 


前作の「地震」と「洪水」は姿を消した。 
ポピユラスの達人だった人ならわかると思 
うが，この2つの神業はほとんど役に立た 
なかった。 

地震は建物を壊すが人を殺せないので， 
かえって敵の民衆を拡散させ，結果として 
敵の繁栄を助ける結果を招いていた。「ポピ 
ュラス II 」の地震は同名だがまった〈別の 
効果をもっている。あまりに強力すぎて， 
かえってバランスを崩している面があるく 
らいだ。 

洪水は一瞬にして全世界の水位を上げる 
もので，マナを大量に消費するわりには実 
入りの少ないものであった。実戦で使われ 
ているのもほとんど見たことがない。 


さて，「ポピュラス II 」で初めて導入され 
たシステムもある。 

〇経験値 

RPG の必須アイテムとされる経験値が， 
リアルタイム シミュレーション である「ポ 



津波がくると海岸が削られ，人が溺れる 
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ピュラス II 」に導入されている。 

征服モードで勝つと，その勝ち方が評価 
され，得点が与えられる。それが経験値に 
つながる。評価方法は不明だが，初期設定 
(使える神業の種類や人口）の有利/不利が 
評価に大き〈影響しているようだ。要する 
に，不利な状況で勝てば，それだけ高い経 
験値を得ることができる。 

経験を積むと神業の効果がより強力にな 
っていく。といってもその変化は微々たる 
ものである。 

〇スプログ 

ポピュ ラスの 基本は人口を効率よく増や 
すことにある。人間は建物の中で繁殖し， 

それが大きな建物であるほど速く繁殖する。 
そして人数が建物の容量を越えたときに， 
あふれた人間が外に出てきて空き地に新し 
い建物を建てる。 

ただ，こうした自然増加を侍っていたの 
では，領地を素早く広げることは不可能だ。 
このため「ポピュラス」では，建物のそば 
に小さな斤.を造って，建物を一時的に小さ 
くして人間をあふれさせるという技が必須 
のもの！：なっていた。しかし， コン ピュー 
夕はこの技を使わず，民衆の自然増加に任 
せていた。 

そこで「ポピュ ラス II 」 では 「スプ ログ」 
という操作が出てきた。建物を直接クリッ 
クすれば，人間を強制的に外に出せるので 
ある。これだと地形も変わらない。 

スプ ログの恐ろしいところは，コンピュ 
ータも稂極的に利用するところである。ほ 
とんど並列処理なみの勢いで建物を片っ端 
から スプ ログし，出てきた民衆が建てた家 
の周囲を整地し，またたく間に城にしてし 
まう。知らないうちに，敵の人口が2倍3 
倍になってしまうこともしばしば。 

スプログにかぎらず，コンピュータのマ 
メさは恐ろしい。沼や地震や火山を執拗に 
放ってくるのでこちらはてんやわんやだ。 
ゆめゆめ速いマシンで遊ぼうなどと考えて 
はいけない。 

〇造成コマンドの制限 

しばらく前，「ポピュラス II 」のオリジナ 
ル （ AMIGA 版）発売直後にも書いたが，「ポ 
ピュラス II 」では，「敵の陣地に対して造成 
コマンドが使えない j ように設定できる。 
作者のピーター•モリ ニューが， 日本人プ 
レイヤーに対して挑戦しているような気が 
してならない。彼はかつて来日したおりに 
対戦ポピュラスをやったのだが，日本側が 
当然のように「手作りの山」を多用したた 
めに，あっさり負けてしまった。 

手作りの山とは敵陣内で造成コマンドを 


使って山を作ること。営々と築き上げた建 
物は一瞬にして崩れ落ちてしまう。少ない 
マナの消費で敵陣をズタズタにできるので， 
対戦ポピュラスには必須の戦法だったが， 
作者自身はまったくその戦法を想定してい 
なかったようだ。 

さんざんやった僕がいうのもなんだが， 
たしかに手作りの山戦法はやっていて空し 
くなる。手作りの山は強力だが不毛である。 
戦略もなにもない。なにより美学がない。 
ただ勝っだけでなく美しく勝っことも大事 
なような気が最近している。 

面白くなつたかな7 

「ポピュラス II 」をひと固見てまず気づく 
のは，画面の質感の違いであろう。前作で 
は，とことこ歩くかわいいキャラクタが殺 
戮を繰り広げるという妙な違和感が印象的 
であった。その後，「パワーモンガー」を経 
て，「ポピュラス II 」のキャラクタはもう少 
しリアルなものになったようである。神業 
で出現するものや人間たちなど，あらゆる 
ものが アニメーション する。とにかく芸が 
細かい。 

「ポピュラス」は“ II ”になり，全体にゲ 
ームが派手になった。神業はその視覚効果 
にふさわしく，多様かっ強力になった。 

神業が強力というだけでなく，マナの蓄 
積も速いようだ。したがって攻撃も派手に 
できるが，攻撃を受けてもダメージの回復 
が速い。なすすベもなくボコボコにされる 
という悲惨な負け方は少な〈なり，しぶと 
い抵抗が可能になった。このため戦闘がよ 
り長期化する傾向を見せている。上級者ど 
うしの対戦などは，きっと泥沼になるに違 
いない。 

火系統の神業は，今回新登場のものばか 
りだが強烈である。火の雨を降らせたり火 
山を噴火させたり。森を併用して敵陣を火 
の海にするという複合技もある。敵の建物 
を紙くずのように燃やしていくのはアブナ 



モンス ターもいろいろと出る 


イ快感である。 ポピュラスの快感は沼にハ 
メることに あったが，「ポ ピュ ラス II 」 の快 
感はどうやら 放火にあるようだ。 

経験値 システムに は賛否両論 あ るかもし 
れない。 僕はといえば， 保守的 かもしれな 
いが「否」側で ある。 

理由の ひとつは， 対戦で イコールコンデ 
ィシヨンの 戦いがしづらくなるということ。 
もうひとつは， 「ポピュラス」では 経験を 積 
んで強くなる砹 はプレイヤー自身であると 
いうこと。 的確な 状況判断と 適切な 戦略， 
そして素早い マウスさばきが「ポピュ ラス」 
に勝利するた めに 必要な力で ある。そして 
それは場数を踏む ことによってのみ 身に つ 
くものである j むしろ，経験値稼ぎを強要 
して得た数値 パラメータで し かプレイヤー 
の技量を 表現できない RPG のシステ野の 
ほうが浅薄な のではないか？そんなもの 
を真似る必要な どないね，いいたい。 ■ 


「ポ ピュ ラス II 」 は 「ポ ピュラス」 ほどの 
インパクトは ないが （2 モノの 宿命)， 赛ポピ 
ュラスより スケールアップし ており， なお 
かつ面臼い。 

まだ編集スタ、 タフのなかには， 僕以外に 
「ポピュラス II 」 を やり込んだ^•がいない 
ので対戦をちゃん と:やっていない。 

最終的な評価は対戦の あと，ということ 
になる だろう。_ 


早く対戦したい 


海外作品ならイマジニアつすね 


オリジナルはいうまでもなく AMIGA 版。国産 
マシンへの移植は X 68000 版が最初。アセンブラ 
で書いてあるという話だから，これはむしろ当 
然（前作は C 言語)。 

移植のデキであるが，例によって「イマジニ 
アの仕事」ということで想像がつくことと思う。 
グラフィックは完璧にオリジナルどおり。速度 
はオリジナルよリ心なしか速いくらい。逆に X 
68000 XVI だとコンピュータの反応が速すぎて 
征服モードで歯が立たない。 10 MHz で遊ぶのが 
快適。操作性もよい。 

効果音の処理はあいかわらず苦しそう。しか 


し，ゲームを進めるのに支障のないくらいには 
効果音を再現できている。 

メッセージ 類はすべて日本語に訳された。こ 
ういっちゃなんだが，いまどき全部カタカナと 
いうのもちよっと …… •； BGM は日本版オリジナ 
ルであることを強調しておく。 

総合評価 〇_5_10 

グラフィック ★★★★★★★★女 


その移植度 ★★★★★★★★★女 

効果音 ★★★★★★★女 

その移植度 ★★★★★★女 


BGM 


★★★★★★ 


THE SOFTOUCH 
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HE SOFTOUCH 


►リーデイングカンパニー 


VTR はヤンェグの香り 


Urakawa Hiroyuki 

浦川博之 


誰でも一度は，“会社の経営者になってみたい”と思ったこ 
とがあるのではなかろうか。しかし，実現するのはむずか 
しい。多大なお金や人が絡んでくるから。とりあえずは， 
このゲームで適性を見てからにしたほうがいいだろう。 



就職活動。理系の学生ってのは教授の推 
薦なんかで簡単に決まっちゃうことが多い 
らしいけど，文系の学生にはなかなか大変 
な作業だ 0 スーツを 着込んで，あちこちを 
駆けずり回り，汗だくの顔をニッコリゆが 
めながら，「御社が第一志望です」。このセ 
リフが10回目だったりするから油断ならな 
い。どうせ相手も信じてないけどね。 

活動の第一歩は企業にアポイントを取る 
ことから始まる。 

プルルルルル。 

「はい，ポニー人事部です」 

「あの，羽田大学のうりゃかわと申します 
が，御社の採用のご予定は……」 
「内定です」 

「は？」 

「だから，内定です」 

「電話だけで？」 

「あなたには社長に就任していただきます」 
「知ってのとおり，初の家庭兩 VTR 発売か 
ら1年, VTR 市場は規格が乱立し，本格的 
な普及を阻んでいる。君の力でこの規格戦 
争を終結させ，4000億ともいわれるこの布 
場を手にしてもらいたい 〇 健闘を祈る」 

いきなり II 調が変わるな。ちよっと待っ 
た，どこにそんな無茶苦茶な話が。 

「君の仕事のサポートとして荷能な英人秘 
書をつけよう」 

「任せてください」 



X68000 用 3.5/5 M 2HD 版2枚組12,800円(税別) 
光栄 0045(561)6861 


ヤンエグ新人研修を受ける > > > > 

社長室の椅子に居心地恶く率っていると， 
ドアをノックする音がした。 

「社長秘書の令子です」 

金髪の女性。いかにもボニーって感じ。 
「新入社員で社長のうりやかわです」 
「それではさっそく社長としての勉強を」 
「一緒に銀座に飲みにいく」 

ぱこ一ん！ 有能秘書のスリッパ攻撃。 
「まず VTR 業界の現状について勉強して 
いただきます。これをご覧ください0これ 
は VTR のマーケットを地図にしたもので 
す。右奥にいくほど低価格，左奥にいくほ 
ど高性能であることを表しています」 

「我がボニー率いる BE 規格のビデオの勢 
力は緑で表されています」 

「わりと高性能路線なんじやないの」 
「そのとおりですわ。さすが社畏」 

■ ふふふ 一 ん j 

ふんぞりかえる社-長だ。 

「当然ですが，地図の奥に位置する製品ほ 
ど多くのニーズをカバーできるわけです。 

この VTR 業界でシヱァ80%を握り，価格と 
性能ともに最高の製品を発売していただく 
のが社長の使命です。2年間赤字ならすぐ 
さまクビですのでお忘れなく」 

「いきなり社長になって，2年でクビ。普 
通の人の20倍ぐらいのペースだ」 


「では経営会議のほうへ」 

会社は主に3つのセクシヨンから成り立 



VTR のマーケット地図 


っている。営業部，製造部，研究所だ。研 
究所で開発した製品を製造部で作り，営業 
部の人たちが売る。その進行状況を聞くの 
が経営会議で，各ターンの前に行われる。 

経理からの収益報告，営業からの売り上 
げ報告，製造からの工場稼働率報告，研究 
所からの開発状況報告。 

「おわかりになりましたか，社長」 

「とりあえず儲かってるみたいだね」 

不安だわ。社長秘書令子は思わず眉根を 
寄せた。 

ヤンエグ経営に乗り出す* 

いよいよ社長業の開始だ。社長業の第一 
:歩は，社員の声を聞くことから始まる。命 
令を出さずに待っていると，各部署のおし 
やべりが画面にチラチラ映るのだ。 

製造 「 AIDA 2 BAS (製品名）は，作って 
るわりには売れないなあ」 

営業 「広告のノウハウが足りないなあ」 
開発 「この研究所の人員じや，新製品も望 
み薄だね」 

「令子さん，なんかえらく社員の評判が悪 
いんですけど」 

r 社員の声に応えるのが，いい社長になる 
ための条件ですわよ j 

うりやかわ君は社員の声に応えることに 
した。技術のポニーだからして，研究所の 
改善から取り組む。研究員を増員して，予 
算を増やす。技術力が上がった。 

「技術力がつ〈とどうなるの？」 



業績がよければほめてくれる 
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「短い期間で新鮮度の高い製品が作れるよ 
うになります。新鮮度が高ければ売り上げ 
も伸びますし，モデルチェンジまでの期間 
を長くすることができますわ」 

我ながら賢明な処置である，と胸を張る。 
製造部門にも予算を多く回して合理化を進 
めさせよう。各部門への指示が終わると， 
広告戦略を練るステージが待っている。 
「ちわ 一， 白鳳堂です」 

「おう，白鳳堂さん，広告を頼むよ」 

「 BE ブランドの宣伝と，ビデオの製品宣伝 
と2種類ございますが」 

「知名度を上げたいから，製品宣伝」 

「ご予算に応じて販促物配布から TV 番組 
提供までございますが」 

「じゃあ，この全国フェアってやつ」 

「9700万円いただきます」 

「高いぞ，おい」 

「広告のおかげで伸びる売り上げに比べれ 
ば安いもんですよ」 

広告開始。 

“製品広告は失敗しました” 

「てめ一，白鳳堂！」 

「あでで，おたくの営業部員が足りないと 
こういうこともあるんでず，ぐるじい」 
社内に指示を出し，広告を打つと，いよ 
いよ今期の製品売り上げが発表になる。 

ピピピピピピピ。 

「お，売り上げが伸びた」 

「よかったですわね，社長」 

「新製品発表まで，もたせられるかな」 
「それには営業の強化が必要かと」 

次のターンでは営業の強化を図ろう。結 
構お気楽に考えているうりゃかわ君だ。 

ヤンエグ長期戦略を練る 

そんなこんなで数年が経つ。各社ともに 
新製品を発売し，高性能，低価格，新鮮度 
の高い機種から売り上げを獲得していく。 

うりゃかわ社長率いる BE 規格は，徹底し 
た高性能路線をとって成功していた。性能， 
価格ともにそこそこの市場は乱売気味で台 
数が伸びない。' ライバルより安い機種を作 
れば売れるかもしれないが，製造原価が高 
くて儲けにならないのだ。 

しかし，この世界は コストパフオーマン 
スだけがすべてではない。時代の流れとい 
うものがある。レンタルビデオの普及，高 
画質テープの登場，4年に1度のオリンピ 
ツク。それぞれが市場に影響を与える。 

ビデオに求められる機能も当然変わって 
くる。リモコンがついてないと売れないと 
か，バーコード予約のある機種に人気が集 
まると力>。時代のトレンドを読み，先手を 



■ 'l l ふ A KD 

社員の声は尊重しなければ 



各種メディアも利用できる 


打った経営をしなければならないのだ。 

加えて，市場力 5 '大きくなってくると自分 
の会社だ.けでは生産が追いつかなくなって 
くる。このゲームでは，なぜか自社規格の 
製品は自社でしか開発できないので，ライ 
センス生産や OEM 供給をしてくれるパー 
トナーを探さないとシェアが伸びないのだ。 

うりやかわ社長は本人の性格が災いして 
か，同業他社に嫌われまくっていた。 
「なぜだろう。 SHARK から MIBISHI か 
ら，他社の信用度がみんなゼロだ j 
「営業の姿勢が強引すぎるという批判が出 
ていますわよ。それにパートナーづくりを 
してこなかったために，ポニーは利右 j を独 
占しているという噂もたっています」 

「ま，いいや。我が社が市場を制すれば向 
こうから頭を下げてやってくるさ」 

すっかり態度がでかくなっている。それ 
でいいのか，うりやかわ。ゲームの終了条 
件には VTR 巿場を4000億円の規模にする 
というのもあるのだぞ。ポニーだけで4000 
億も売り上げられると思っているのか。 

ヤンエグ勝利の美酒に酔5 

社長に就任して12年。ついに使命をまっ 
とうすることができた。4000億円の市場を 
開拓し，価格40,000性能プロ級の製品 
を作り（赤字にしないようにするのは大変 


だった），市場のシェア80%を握る。 

結局，他社に頭をドげて间り，自社規格 
の製品を作ってもらったのだった。市場を 
独占しすぎたためげ，「ゥチでは生産が需要 
に追いつきそうもないですなあ j ふ'といわれ 
続け，そこをいてファミリーに入 ; つ .て 
もらうのに多火な時間を要した。 

ポ ニー ビルのラ ウン ジで夜景を眺めなが 
ら，ひとりくつろぐ，うりゃかわ社長。研 
究所の所員を引き抜かれたり，工場のライ 
ンがストップしたりしたのも，いまとなっ 
てはいい思い出さ 5〇 芩イバルの規格は時代 
の読みを誤ってみんな撤退した。^ 

「社-長」 

令子が入ってきた。 

「令子くん。君には世話になったな」 

さりげなく肩に手を M したりして。4 
「社長。実は新入社員が入社することにな 
りまして」 

「ほう。それで？」 

「新入社員が社長に就任する慣例に従って， 
社長には退任していただくことに」 

「へ！」 

就職活動の第一歩はアポイントメントを 
取ることから始まる。 

フ 。ルルルルル。 

「はい，ベクター人事部です」 

「御社の採用のご予定は……」 


光栄流に練り上げられた企業戦略の世界 


会社経営というむずかしいテーマのわりには, 
簡単に理解できて遊びやすい。命令を出しては, 
それが売り上げにどう結びつくか確かめるとい 
う作業の繰り返しで，ついっいハマってしまう 
という感じ。新製品の売れ行きを見る瞬間など 
は，ついドキドキして見入ってしまう。 

このような テーマをゲームと してまとめあげ 
る力には，さすが光栄だというしかない。しか 
も，ほかの歴史シミュレーションに負けない面 
白さがあると断言できる。各メーカーの人間の 
絵は「いかにも！」って感じで笑えた。 

しかし，光栄ゲーム全般が抱えている問題は 
やはりこのゲームにも存在する。それは情報の 
參照が面倒臭いことと，操作性が悪いこと。は 
つきりいって，ツリー型のコマンド構造はもう 


古い。製品なら製品の全体的な情報を一発で全 
部見られるようにしてほしいものだ。 

あいかわらず X68000 らしさが感じられない 
こともある。ジャズを採譜した BGM や，アメコ 
ミっぽい人物のグラフィックにはセンスを認め 
てあげるから，全体にそのセンスが行き渡るよ 
うに頑張ってほしいもんである。 


総合評価 

グラフィック 
BGM 
操作性 
熱中度 

コンピュータの強さ 
スピード 


★★★★★★★★ 

★★★★★★★ 

★★★★★★★ 

★★★★★★★★★ 

★★★★★★ 

★ ★★★ 
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月面アクロバットウォーズ 


Kageyama Hiroaki 

影山裕昭 


このシミュレーシヨンゲームはそもそも PC エンジン用に 
作られたもの。ゆえに，ルールなども簡単で，お手軽に遊 
ベるような工夫がなされている0アクシヨンゲーム感覚で 
シミュレーシヨンを遊んでいるという雰囲気なのだ0 


參ネクタ 1 J ス 



中東で湾岸戦争が勃発した直後，戦争が 
テ レ ビゲー ム 化しているとの報道があった。 
ミサイ ル 攻撃はジョイステ ィッ クで照準を 
操作し，攻撃目標物を正確に破壊すること 
ができるピンポイント方式である。テレビ 
で見る映像は，まさにゲームの画面のよう 
であった。湾岸戦争の報道では無残な死体 
をテレビ画面に流すことが少なかった。連 
合軍はクリーンな戦争だと強調していたが， 
きれいな戦争なんてあるわけがない。 

別に私は平和主義者ではない。湾岸戦争 
の話を持ち吊したのは，同時期の日本でウ 
ォ ー シミュレ ー シ ョンゲームが好調な売れ 
行きだったことを思い出したからである。 

マニュアル不里 *«■•>•»■•»>•>•>•»•>•> 

この「ネクタリス」は PC エンジンからの 
移植で ある。グラフィックは （おそらく） 
ベタ 移植で，解像度 は 256 X 256ドット。ア 

クシヨン ゲームならともかく， シミュレ ー 
ション ゲームでこの解像度では ガッ カリ だ。 
X 68000 のグラフィ ック 機能を存分に生か 
してほしいものである。 

気を取り直してゲームの解説をしよう。 
ゲームは近未来21世紀が舞台となっている。 
人類は月面に進出し，採掘した資源を地球 
に供給していた。地球ではその資源を巡っ 
て大国が権利を主張し，そのなかのひとつ， 
ガイチ帝国がついに軍事力を発動させ，月 
に軍隊を送り，ほぼ全土を占領してしまっ 
た。ガイチ帝国は月面で地球攻撃の最終兵 



XB 8000用 5"2 HD 版 7, B 00 円(税別） 
システムソフト Q 092 (752)5262 


器 MOA の発進準備を進める。これを知っ 
た月の反乱軍は，監禁されていた収容所を 
集 H 脱走し， MOA の発射基地であるネク 
タリスを!指した。プレイヤ_は反乱軍の 
総指揮を取り，行く手を阻むガイチ帝国を 
粉砕してネクタリスへ侵攻し， MOA の発 
進を阻止することが目的である。 

ゲームではいくつかの戦場が用意されて 
おり，ひとつの戦闘に勝利すると次の戦場 
に進めるようになっている。戦闘途中のゲ 
—ムセーブは.できないが，「ネクタリス」て'’ 
は戦場名が継続プレイに必要なパスワード 
となっている。スタート時に最後にプレイ 
した戦場の地名を入力すると，その戦場か 
ら再開することができる。 

また，タイトル メニューには MANUAL 
という項目がある。これは何かというと， 
マニュアルニ 説明書である。 ゲームの 流れ 
や目的， コマンドの 説明などがビジュアル 
と文章で行われ，猿でもわかるのではない 
かというくらい丁寧な説明がされる。 

シミュレーション というと分厚いマニュ 
アルが つ きものという印象が強いが，「ネク 
タリス」に関してはそのことを忘れてもら 
ってかまわない。■点をいえば，このマニ 
ュアルは ゲーム 中には参照することができ 
ないことだろうか。 

ネクタ U スを目指せ 9 ^ か 

「ネクタリス」の戦場マップ画面にはあら 
かじめ敵味方の部隊（ュニットと呼ぶ）力 ？ 
配置されている。自軍のュニットは青色， 
敵のュニットは緑色で表示される。各マッ 
プには敵味方とも必ずひとつの収容所を持 
っている。勝利条件は敵の収容所を占領す 
るか，敵部隊を全滅させること。この逆が 
成立すれば自軍の敗北である。 

戦場に自軍の工場があれば，戦闘で戦力 
が低下したュニットを工場で補給すること 
ができる。マップによっては中立： C 場があ 
る。•中立工場を占領すると自軍の工場とし 
て使えるようになる。操作は PC ニン、; I ;ンか 


らの移植ということもあってジョイスティ 
ックでしか遊べないんじゃないか……，な 
んて心配をしたもんだが，マウスでの操作 
もできるようになっていた。 

キー ボードがなくても遊べるかというと， 
敵に降伏をするときだけはキーボードから 
の操作が必要である。もし誤操作を防ぐた 
めにこうしたのであるなら，なかなか考え 
られているといえよう。 

ゲームは夕ーン方式で進行する。夕ーン 
方式というのは，プレイヤーとコンピュー 
夕が交互にュニットを移動したり，敵に攻 
撃したりしてゲームを進めていく方法であ 
る。通常，マップ画面にヘックスは表示さ 
れない。ュニットを選択すると移動可能な 
範囲でへックスが表示される仕組みである〇 
最近はこういうシステムが主流らしいが， 
初めて見たのでちょっと驚いた。 

攻撃力や防御力はュニットが配置されて 
いる地形によって変化を受ける。敵のュニ 
ットが道路にいるのと，山の中にいるのと 



戦場全体を確認して動きを予想する 



戦闘シーンはもちろんアニメーシヨンする 



MANUAL 


C0MP-2 
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では防御力が違って〈る。 
当然山の中にいたほうが 
防御力は高い。支援効果， 
包囲効果も戦闘結果に影 
響してくる。これは敵ユ 
ニットの周りを自軍のユ 
ニットで囲むと，敵の防 
御力を減らし，自軍の攻 
撃力を高めることができ 
るというもので，防御力 
の強い敵を攻めるとき， 
防御力の弱い自軍を守る 
ときに有効な方法となる。 










⑽タイ 5 70 * -ir 

了イ 5^ 20 I fk 

I 地上攻撃機。爆弾を積んでいる。 


すべての ユニッ ト性能はゲーム中でも確認できる 


工場に格納されたユニット群。頼りは航空機 


j 

•ア 


GALO 旧での攻防 

ガイチ帝国と9回目の衝突が起きた GAL 
0 IS は，スタート時点で敵ユニット数が自 
軍をうわ回った初めての戦場である。中央 
の険しい山脈を挟んで左に自軍の収容所， 
右に敵の収容所が配置されている。 

保有する工場はそれぞれひとつで，中立 
の工場が4つあることが確認された。自軍 
の近くの中立工場は占領が比較的簡単にで 
きそうだ。敵軍の近くにもひとつの中立エ 
場がある。これは間違いなく敵の手に落ち 
るだろう。中央の山の麓にある2つの中立 
工場の占領がカギ t なりそうだ。 

我が軍には間接攻撃を仕掛けるユニット 
がひとつしかないが，敵は.4一つ持ってい一る。 
これを踏まえて我が軍は，最初は航空機で 
敵の間接攻臀 i ニットを集中攻撃して壊滅 
的なダズージを与え，中盤で中央の中立エ 
4を占領し，最後には空と地上から敵を一 
斉攻撃する。初期の段階では敵の対空砲火 
も相当厳しいものが予想される。地上から 
敵対空ユニットへの攻撃を行い，航空機を 
援助することに決定した。 

我が軍は中央の中立工場に向けて進撃を 
開始した。前線に重戦車のグリズリー，続 


いて 対置ミサイル ランチャー 装備の ラビ ッ 
卜， 中型 量産 戦車のバイ ソンを 配置。後方 
には防御力が高い重戦車ァルマジロ，間接 
攻撃の ナスホルン， 歩兵 ムンクスを 爆撃機 
から 保護す るため 対空車両 シーカーとホー 
クアイを 援護に つけた。 

工場からはトラックに歩兵を乗せて，別 
の中立工場の占領を目指す。対地爆撃機ジ 
ャビイ，対空攻撃機 ファルコを 発進， アル 
マジロも最前線の防衛のため出幣させたと 
ころで自軍のフェイズを終了した。 

続いてコンピュータのフヱイ ズだ。最前 
線にガイチ軍の最強重戦車 モンスター， 後 
続にシーカー，ラビットと戦車を連ねて配 
置してきた。対空車両の間近に航空機を配 
置してくるあたり，なかなか考えているよ 
うである。後方には間接攻擊が可能な ホー 
クアイ，ロケットランチヤー装備のエスト 
ールで前線に攻撃を仕掛ける我が軍に重砲 
を向けて いる。1ターンが 終了した。 

2つある中立工場のうちのひとつは敵の 
戦車で包囲されてしまった。現状で戦力の 
劣る我が軍としては，戦闘となっては不利 
である。ここは空いている中立工場の占領 
に全力を注ぎ，1ターンでも早〈最前線に 
工場を確保することにしよう。最前線で戦 


グラフィックが悲しいかな 


本文中では触れなかった，コンピュータの思 
考能力について話そう。前半はマップが小さい 
し登場する ユニット 数も少ない。コンピュータ 
のユニットの 動かし方を見ていると，これがな 
んともマヌケであった。これが後半のマップに 
なると，前半のようなバカな行動が目につかな 
くなる。はたして最初はワザとマヌケに動かし 
ているのか。それはわからない。ゲーム全体を 
通すとそれほどバカでもないので，いい加減な 
戦術では負かされてしまう。 

敵の思考時間も短く，待たされてイライラす 
ることもない。初心者向けであるためとっつき 
やすいが，そのぶん大戦略シリーズなんかと比 
ベると戦術の数は少ない。 

あと，丨ターンの終了を選択したときに，い 


きなり敵のフェイズに移るのは気に入らない。 
終了 コマン ドが よ く使う コマン ドの近くにある 
ので，誤って選択する可能性は高い。終了時に 
は確認を求めるのが常道だろう。 

ユニッ トに弾切れはない。燃料切れもない。 
工場で受けられる補給は. 丨 機でも残っていれ 
ば I ターンで 丨ユニッ トの MAX である8機にな 
る。これは自軍のユニットを工場に入れたとき 
にはありがたい仕様だが，敵の ユニッ トにやら 
れると涙ヂョーヂョーである。 

総合評価 〇_& _ 10 

グラフィック ★★★女 

操作性 ★★★★★★★女 

戦略性 ★★★★★女 

X 68000 らしさ ★★★女 


力の補給が可能になれば，戦闘で低ドした 
戦力を素早く ㈣ 復することがで きる。 

とはいえ， 工場の占領は 歩兵や バイク 兵 
でないとで 致ない。 歩兵は 航空機から攻擊 
される と全滅することにもなりかね％ い。 
歩兵を失えば工場の占領が できなくみるの 
で，この歩兵 ばなんとしても®かしておか 
なければ ならない。「ネクタリス」では 地上 
ユニット と航空 ユニッ トであっても 同 丄 の 
へックスに厲 ること は 許されていない 力、| 
ら，歩兵を M む6 つのへックスに 軍の ユ 
ニットを配置してしまえば，敵の J : 接攻幣 
を受ける最悪の事態だけは防げる$ 

初めての敗北 

3ターン目に 敵は2つの中立:] i 場を：領 
した。我が軍は4 ターンめにやは り 2つの 
中立工場を占領した。保有す る工場の数は 
同じだが大きな 落とし穴があった。中立丄 
場は1〜6個の ユニット を 抱?え 込んでいて， 
占領と同時にそれらの ユニ 2 卜を 內軍の も 
のとして使うこ とができる。敵が占領した 
工場には重戦車や間接攻撃 ユニットが 巧 .富 
にあったが，我が 軍では2機の航空機を除 
いて， ほかは防御力の 低い 貧弱な ユニット 
が多かったのである。地上 ユニットは防御 
力が低いうえ，数で 敵に圧倒されている。 

なかばヤゲクソ 気味に航空機で敵地 I •.ユ 
ニットを攻撃。 わずかに敵の 戦力を 減らす 
ことに成功した ものの， 7 ターン 目に大亊 
な航空機をすベて 失ってしまった。敵の 攻 
撃に押されている のが 目 に 見えて わかる状 
態に なって いる。 頑張って敵の ユニットを 
攻撃しても，1 機でも 虫き 残りがいれば， 
工場に戻って8 機に回復してしまうのだか 
ら， らちがあかない。 10 ターン目には-脸 前 
線の戦いを 回避した ガイチ軍の大型 帘屮輸 
送機が我が軍の収容所に歩兵ム ンクスを蝓 
送し，収容所は敵の手に 落ちた。 

MOA は予定 ゼ おり地球、に向けて 発進， 
地球はガイチ軍に 降伏した。 
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•サーク E 


For the human over the one. 

X 68000 版「サーク」はとっくにプレイしたけど，「サーク] I 」 
はまだ出ないのかなあ。他機種ではずいぶん昔に出たのに。 
Taki Yasushi そう思っていた人には朗報。今回もいろいろな頼みごとを 

瀧康史 受けて，人のいいヒーロー役を演じてくださいな。 


な？）。いくらお金持ちでも，レベルが足り 
ないと武器屋さん力 5 '「これは君には使いこ 
なせないよ」と売ってくれません。買って 


ついに 「サーク II 」 力？， X 68000 でも遊べ『 見かけは「イース」などに似ていますが， 
るようになりました。前作「サーク」は X 戦關システムは前述の VR システムのせい 
68000 向けにアレンジされていて， 512 X 512 ぞまるっきり違います。 



モードの画面でプレイで 考东錢 家,. J #— 巧 まち半キャラ 皆味 やめ ま し-よ. 5 か 


II 」も絵がきれいになって 1 いるかな t ちょ 
っと期侍。そう思いながら,.ディスクをセ 
ットして起動。あらら。まるっきりの640ド 
ット X 200 ラインのベタ移植でした> でも， 
スプライトも使わないベタ移植のわりには 
スピードが速いなあ 。» r ■ 

起動する！:いきなり選费；肢が出て，由人 
公の名前を変えるか，オニプニタグを見 ; る 
か，ゲームを始めるか，を選べます。. 

名前を変えてもいいのですが，せっかく 
ラトク•カート t いう名前があるんだから， 
私はこれを利用しました。 

戦闘シス 丁 h •>•»•>•>•>•>•>•>•>•>■•> 

| % 

「サーク iij は前作同様^けろんな面で立 
体を意識したアクションロールプレイング 
です。 VR システム2だ|かといラのを使 
っていて，これによってゼ当たり判定など 
も 3 D 化しているようでそのために，空 
を飛んでいるものはジャンプをしないと攻 
幣できないし，逆に飛び道具などの攻撃を 
(ものによっては）ジャンプでかわすこと 
もできます。 

シナリオ面での難易度はかなり甘口で， 
マップ.も単純なのですが，アクション的に 
はかなりキビシイです。前作以上の手さば 
きが必要になります。 



X 昍000用 3.5/5 VH □版2枚組8,800円(税込) 
プラザーエ業 ( TAKERU ) S 052(824)2493 


たいていの 場合， ft 分のほうが大ぎ‘なダメ 
—ジをくらいます。それから，剣出して 
突っ込んでいくのではなくて，敵が来るま 
でしばし恃ち，剣が当たケそうなところで 
振ります。むやみにアタックしていくと， 
あっという問に死んじ やい ます。 

これが而倒なら，剣に魔法をかければフ 
オースショット（彈が出る）を打つことが 
できます 。 MP (マジックポイント）が減る 
ので 1 HI 数は; ff 限なのですが，飛び道具なの 
で，離れたところから攻擊できます。この 
ゲームではモンスターが比較的お金持ちで， 
お金に困ることはあんまりないので，さっ 
さと魔法屋さんで剣に魔法をかけてもらっ 
たほうが賢明です。というか，最初の段階 
でも，装備一式に魔法がかかってないと相 
手にならないくらい，ウエービスを ft 表す 
る剣士ラトクさんは弱いんですよ 。'スライ 
ムさんてば強いのね。 

私は実生活でも，安いものをたく.さん質 
うより，なにがなんでもいいものを買.う主: 
義なので，このテのゲームでも最初から.な 
るべく いいやつ を 買って しまいますい:ああ， 
もうちょっとで買えるわ， t お金を溜めて 
いくのが至上の喜びなのですが，このゲー 
ムではそんなことはできません。 

なぜって，ものを買うにはそれ相応のレ 
ベルが 必要なんです（前作もそうだつたか 



酒場の中でも話しまくろう 


姑けば，，冒険の.雄中でレベルアップしたと 
きに装備変更で-きると思うんですが，なか 
なかおせっかいな武器屋さんなのです。 

もっとも，こ @ 武器屋の親父は，ラトク 
の親父の親友だ_たらしいので，それで心 
配してくれるんでしよう。そういうことに 
しておきましょ。ただで最初のくたびれた 
装備を直してくれることだし。 

ゲームをてみましょ •>•»•>•>•»•> 

ゲームが始まると，まず森の中にいます。 
しばら.〈すると，ピクシーが飛んできて， 
女の子が縛られていると教えてくれます。 

彼女の名前はシヤナというそうで，森の 
種族の末裔だそうです。助けてあげると， 
お礼に町まで連れてってくれます。 

例によって例のごとく，町の中ではいろ 
んな人！:話しまくります。意外とみんな物 
知り。勇者ラトクが最初は倒せないくらい 
■強いスライムや v 大きな カエ ルさんが町の 
周辺にはいっぱいいるのに，みんなどうや 
って情報を仕入れるんでしょ〜ねえ。 

さて，まずは教会に行ってみましよう。 
ここでは カルマの 除去と， MP の回復をや 
ってくれます。しかし，献上金として，し 
っかり 100 GP とられます。町のために働い 
てるんだから，ただにしてくれてもいいの 


そうそう， このカルマって のが クセモノ。 



ハーピーのいる橋では落ちないように 
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モンスターを 倒すと必ず上がり，一定以上 
溜まると EXP (経験値）が上がらなくなり 
ます。1力所で留まって経験値稼ぎをして 
ると，結局 MP がな〈なりカルマが溫まる 
ので，このゲームの基本はレベルアツプに 
適当な敵のいる場所と教会との往復に専念 
することになります。 

さて，教会に行くと，森の魔物を倒して 
ほしいと頼まれます。 YES / NO の選択はあ 
るのですが， N 0にするとピクシーはうる 
さいし，ゲームが進まないので，しよう 力す 
ないから やって あげましよう。ゲームが進 
んでい〈と，みんななかなかお調子者で， 
「あなたには，〇〇を倒してもらいます。そ 
れがあなたの宿命なのです」とばかりに， 
いろいろ鬼退治に行かされてしまいます。 

そうそう，このゲームの基本は YES です 
からね。 N 0の選択肢はないも同然です。だ 
ってピクシーがうるさいんだもの。 

教会に行ったらシヤナのところ（病院） 

に行って，偶像をもらってきましよう。こ 
れがないと森を自由に動き回れません。 

森の中を動き回れるようになったら，木 
の上にあるおばあさんの家に行きましよう。 
なになに？ 北の洞窟から鏡を持ってこ 
い？ なんで私が……。いえいえ，こっち 
の話です。喜んで行かせてもらいます，っ 
て感じで鏡を取りにいかされます。 

北の洞窟の前は，経験値の稼ぎどころで 
すので，ここで レベルを 32 くらいまで上げ 
ましよう。そうすれば，新しい装備に新調 
できます。ここからは フアル シオンソード 
が使えないと結構きついのです。 

鏡をおばあさんのところに持っていくと， 
なぜかシヤナがいます。どうもここはシヤ 
ナのお家みたい。今度は空にかかる橋を通 
って，北の森に行けっていわれます。なん 
で私が……。いえいえ，こっちの話です， 

とあきらめて従いましよう。 

北の森に行く途中には，ハーピーちゃん 
がいます。ハーピーは飛んでいるので，ジ 
ヤン プしないと攻撃できません0また， ハ 
ーピーのいる橋はたてつけが悪く，ところ 
どころに穴が開いているので，落ちないよ 



たくさんのアイテムを使い分ける 



ねずみにかじられそう 


うに。落ちるとすぐ死んじゃいます。 

そうして着いた先が北の森です。洞窟が 
2つほどあるので，制覇して〈ださい。ダ 
ンジョンの マップは簡単だし，敵は フォー 
ス ショ ットでぴしぱしやっつければ いいの 
で，ここで経験値を稼ぎましよう0レベル 
34，35ぐらいまで上げておけば，ボスと比 
較的楽に戦えます。 

レべ J レアッノカ 1 T 一 v 7 

タエストはどれをとっても簡単です。と 
にかく，このゲームでは何をするにもまず 
は レベルと， ボスを倒す こと ができるよう 
•な達人級の指さばきが必要になります。 

前作「サーク」のときから，こういう日 I ] 
象は強かったのですが，「サーク II 」はもっ 
とすごいです。しかも前述したように，力 
ルマは溜まるし，肉弾戦ではすぐに負けて 
しまうので MP が必要という理由から，教 
会との往復を強いられます。 

そして，前作同様に「サーク II 」もボスが 
かなり強いです。特に最後のボスは強すぎ 
るうえにかなりランダム性があるので，運 
がよくないと倒せません。 

また，シューテイング面もあるんですが， 
これもベタ移植でスクロー ルは カクカク， 
キャラクタは見にくい，目は疲れて涙が出 
ちゃうし。目が死ぬほど疲れたときにボス 
が出てきて，これもカタい。編集室でみん 
なでこの面をやっていたときに提案された 
コ ツ がなんと， 


768X512 モー•ドの真ん中に， 640X400 の画面 
を表示しているため，画面がすごくちっちゃい 
です。 

PC-88VA 版では3枚だったのに， X6800C 版で 
は2枚組になっていて不思議に思ったんですが, 
どうも I.44M バイトフォーマットがかかってる 
みたいです。撮影の都合上，セーブが3力所し 
かできないのには困ったので，ためしに 2HDE で 
フォーマットしたディスクへとセーブ時に入れ 
替えたら（強制イジェクト）ちゃんとセーブで 
きました。 



ようやくやってきたシューテイング面 

「ここで ポーズをかけて，目を休める！ J 
なのです から（普通は無理。念のため）。 

レベルア ップの作業もそれほどいやなこ 
とではありません。 しかし， シナリオ進行 
上必要なことを やれば， 必然的に レベルは 
上がっている という q が自然ではないでし 
ょう力，。 教会との往復の末にレベルアップ， 
レベルさえ 上がれば 簡単に 解けて し まうク 
エスト，強す ぎるボス。少なく！：も私の視 
点で見れば， あまりバランス がいいと はい 
えないと思います。 

「イース」 が このテのゲームの 至高の 作品 
とはいいません （ X 68000版は結構 ボスキヤ 
ラが強かったし）。しかし，もう一度 やって 
みようという気が起きたり，実際に 二度以 
上やってみた人もいる と 思います （「イース 
III 」はボスが カタすぎますが)。 

ゲーム システムもちょっと難儀な t ころ 
があります。 このゲームのアイテムは大き 
〈分けて J 種類 あり，ひとっは ヒール ポー 
シヨンのように意図的に 使うアイテム，！も 
うひとっはシナリオを 進ませる う えで絶対 
必要な アイテムです。これらのアイテムは 
ひとっしか装備で きないので， 後者の よう 
なアイテムが 必要な 場所ではいちいち 装備 
しなおしたりしな くてはならないのです 。 J 

最後のほうの 砦に至っては， 〇〇と 鏡の 
アイテムっ け替えの応酬になってしまいま 
す。このような アイテムは装備するのでは 
なく，持っている だけで有効にしたほうが 
いい t 思う のは 私 だけでしょうか？ 


曲データのほうもほとんどベタ移植っぽいの 
ですが，実は ADPCM を使ったパーカッションの 
アレンジがかかっています。そうそう，音源ド 
ライパは Z-MUSIC を使っているようですね。市 
販ソフト採用の第I弾かな？ あっ「ポニオン j 
があったか。 

総合評価 ；_5_^ 

シナリオ難易度 ★★★女 
アクション難易度★★★★★★★★女 
音楽 ★★★★★★女 

目が痛い ★★★★★★★女 
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SIOND 


HFTEh 

hEUiEUI 

今回はパッケージソフトではなく創刊10周 
年記念 PRO -68 K に収録された， Oh ! X スタ 
ッフ謹製の 「 SIONII 」 が登場0黄金週間 
PRO -68 K で発表された 「 SION 」 を遥かにう 
わ回る完成度で,多数反響があったようです。 



► SIONII は面白いぞ！スターウォーズ 
とスターブレードを足して SION で割った 
ようなゲームで，すご〈いい。音楽もいい。 
でも，ちょっとランクがイージー。最後の 
ボスのミサイル攻擊がスターブレードのボ 
スの攻撃に似ているのは気のせいだろう力’。 

青木学 (17) 秋田県 

► SIONII にはまった。スターウォーズより 
面白い！:思うぞ。しかし，キーボードでプ 
レイするのはつらい。僕は3本指コントロ 
ールの人だから，どうしても上下の反応が 
遅れがちなのであった。 

高橋毅 (21) 埼玉県 

► SIONII はよい。 SIONUI に期待してしま 


うのだけど，浜崎さん作る気あるのかな。 

三浦正義 (19) 神奈川県 

► SIONII , なかなかどうして素晴らしい出 
来ですね。これがたったの36円なんて 
((780- 600)+5) 得した気分ですよ。 

松永正弘 (22) 京都府 

► SIONII はすっごくよくできていますね。 

感動しました。 SC -55 を使用していますの 
で， BGM がすごくいいです。3面に入った 
ときの “GATHER WAY !” がいちばんで 
すね。 白沢桂一 (24) 千葉県 

► SIONII はむちゃくちゃよかった。通路と 

基地内部，それにボスの部屋に入ったとこ 
ろ力 5 '最高。 仲井隆良 （14) 愛知県 

►オープニングデモは，スタークルーザー 
か スターブレー ドみたいで格好よかった。 
ゲーム スタート時の デモは 少しいらないと 
思った。 ゲームは はっきりいって最後の迷 
路はいらない。余分だ，蛇足だ。曲がると 
き一瞬止まるし，避けられない （？） シヤ 
ツター はあるし。あとは，まあまあだった。 
ただ， ディスク 1枚も使っているくせに， 
SION より ゲームが 短い のは なぜなんだ。 

阿部裕康 （19) 東京都 
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► 前作の SION のほうが難しかったですね。 
SIONII はすぐ終わってしまいました。 
AHM 連射で ラス トのボスがすぐ死んじ や 
うんだもの。しかし，記録されているハイ 
スコアは 高すぎるぞ。全然届かない。 

宮城義和 (29) 静岡県 

► SIONII の障害物が動いているところが 
熱いです。だから画面がいつも真っ赤です。 

菅谷英明 (25) 兵庫県 

► SIONII , 感動のあまり i 戻が出た。カツコ 
イイ，あまり.にもカツコよすぎる。前作 
SION のときはこんなふうだった。「これ， 
なかなか遊べるじやん！なんか得した気 

分」今回のは違う「もう何もいらない . Jo 

最高です （ Ml 対応 もいつか)。 

久保田文彦 (31) 長野県 

► SIONII は面白い。しかし，いまだにクリ 
アできないでいる。 

萩原亮一 (17) 神奈川県 
►面白いけど，やっぱりスターウォーズを 
やったあとだと爽快感に欠けるなあ。ミサ 
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AFTER REVIEW 


イルはいいけど数制限があるし。 

長井貴志 (23) 神奈川県 
►どうやったらあんな点数が出るんだ！ 
どう頑張っても EASY で14万点だぞ。これ 
で AHM が10だなんていわれた日には…… ( 
でもヒットカウントだけなら勝ったぜ。ち 
なみに EASY で109, NORMAL で103。やる 
気になればもっといけるのでは。 

間宫義晴 (17) 山形県 
► SIONII ， ほとんど毎日プレイしていま 
す。久々に“クリアする楽しさ”を思い出 
させてくれるゲームでした。 

加藤真澄 （？） 京都府 
►ゲームは見せることではなく，魅せるこ 
とであると SIONII から感じました。スピー 
ド感，ミュージッタともに感動してしまい 
ました。 伊藤直樹 (24) 愛知県 

► だあ！ SIONII は雛しすぎるぞ。テスト 
プレイヤーは何をしていたのだ。編集部の 
人間を基準に考えてはいけない。 


さまざまな反響のあった SION Iですが，読者 
からの手厳しい意見もちらほら届いています。 
ゲーム デザインに関することは，対処のしよう 
がありませんので，隠し機能として対処できる 
もの，ちょっとした操作で対処できるものにつ 
いて説明していきたいと思います。 

まずは，いちばん多かった意見， 

「ゲームが難しすぎる」 

です。これは， “XFI" キーを押しながらゲーム 
を立ち上げることによって，誰にでもクリアで 
きるゲームになります。やり方は，才ープ ニン 
グが始まるまで" XF I"キーを押しっぱなしにし 
て， コンフイ グモードに移ってください。する 
と，見たこともない、、 SPECIA ビというメニュー 
が追加されていると思います。ここで，以下の 
3 つの モードを選択できます。 

.NORMAL. 通常のゲームモードにします 

• AHM FREE. ホーミングミサイルが擊ち放 

題になります 

• MUTEKI ……無敵状態，つまり当たり判定なし 

でゲームを遊べます 

ちなみに，無敵&ホーミングミサイル擊ち放 
題はありません。どうしてもやりたければ，ソ 
—スリストを改造してくださいね。 

それにしても結構露骨にわかるようにしてお 
いたんですが，6月号のハガキには丨通も発見 
したという報告がありませんでした（感づいて 
いる人はいた）。ま，隠し機能ですからいいのか 
もしれませんけどね。 

次は， 

「収録されているハイスコアが高すぎる」 
です。これの対処方法は簡単で，ハイス コア フ 
アイル 「HI SCORE.DAT」 を削除するか，別のフ 
アイル名にリネームするだけです。このままゲ 
—ムを立ち上げると ''FILE READ ERROR!" の表 
示が出て止まりますが，無視してトリガボタン 


鹿又健 (22) 栃木県 
► SIONII はとてもいい出来だ。 MAGIC 4. 
X ， ZMUSIC . X の性能も手伝って， SION を 
遥かにうわ回る完成度に仕上がっていると 
思う。しかし，残念なことにゲーム内容に 
オリジナリティが全然感じられない。確か 
にプレイしていて面白いことは面白いのだ 
が，どこかで見たようなシーンの連続には 
閉 n せざるをえない。せっかく高い技術を 
もちながら，市販の人気ゲームのパクリに 
走ってしまっているのは，あまりに情けな 
いことではないか0このゲームにオリジナ 
リティという要素が加わっていれば，本当 
に素晴らしい作品になっていたと思うと残 
念でならない。 

少しきついことを書いた力 ? ， SI 〇 NII はも 
はや単なるサンプルゲームではなく，ひと 
つの完成されたゲームとして評価されてし 
かるべき作品だと思う。次回作に期待した 
い。 都築二郎 (20) 岡山県 


を押してください。すると起動は継続して行わ 
れますので，ハイスコア表示モードに移ってか 
ら データの セーブを行えば，リセットされた デ 
一夕を作成することができます。 

ここで ハイ スコアを取るための コツ を説明し 
ます。まず，ゲームクリア時には， 

シール ドの残量 x 500 
AHM の残量X 1,000 

のボーナス得点が加算されます。つまり，なる 
だけシールドを減らさず， AHM を使わないよう 
にするのです。そして，ノー ダメージ クリアの 
ときには特別に50,000点加算されます。さらに, 
ラスト面の最後に出てくる扉が丨枚なんと 
10,000点！ 全部で4枚出てきますから合計 
40,000点が稼ぎ出せます。実際にはビーム連射 
の AHM 連射，かつタイミングが難しいため，かな 
りきついのですが不可能ではありません。 

現在のハイスコアは， LIVE in’92 でお馴染みの 
進藤氏が20万点台を叩き出しています。宇宙面 
では高得点の敵しか狙わず，ノーダメージ，扉 
4枚破壊するという徹底ぶり。でも，ハードラ 
ンクでノーダメージクリアは達成していないそ 
うなので，誰か挑戦してみませんか？ （M.H.) 



どうなる!？ SION DI (仮) 


発売中のソフト 

★シュートレンジピッツー 

X 68000用 5〃2HD 版3枚組9,800円（税別） 

★ポピュラス]！ イマジニア 

X 68000用 5〃2HD 版2枚組12,800円（税別） 

★ライジング • サンビクター音楽産業 

X 68000用 5"2HD 版3枚組9,800円（税別） 

★ネクタリス システムソフト 

X 68000用 5〃2HD 版7,800円（税別） 

★サークII ブラザーエ業 (TAKERU) 

X68000 用 3.5/5〃2HD 版2枚組6,800円（税別） 
★チ x イス H.Q. ブラザーエ業 (TAKERU) 

X 68000用 3.5/5〃2HD 版2枚組7,800円（税別） 

新作情報 

★ふしぎの海のナディア ガイナックス 

X 68000用 3.5/5"2HD 版 14,800円（税別） 

★エトワールプリンセスエグザクト 

X 68000用 5〃2HD 版9,800円（税別） 

★ヴェルスナーグ戦乱ファミリーソフト 

X 68000用 3.5/5"2HD 版9,800円（税別） 
★キャッスルズビクター音楽産業 

X 68000用 5"2HD 版9,800円（税別） 

★エアーマネージメント光栄 

X 68000用 3.5/5〃2HD 版 11,800円(税別） 

★バトルジー•エー•エム 

X 68000用 3.5/5〃2HD 版 12,800円（税別） 

★沈黙の艦隊ジー•エー•ェム 

X 68000用 3.5/5〃2HD 版 12,800円（税別） 

★才ーバーテイクズ~ ■ ム 


X68000用 

5〃2HD 版9,800円（税別） 

★デスブレイド 

SPS 



X 68000用 


5〃2HD 版 

価格未定 

★餓狼伝説ホー 

•ム デー タ 



X68000用 


5 # 2HD 版 

価格未定 

★究極タイガー 

KANEK0 



X 68000用 


5 # 2HD 版 

価格未定 

★バーンウエルト 

グローディア 


X68000用 


5〃2HD 版 

価格未定 

★ファルディア 

M.N.M Software 


X 68000用 


5〃2HD 版 

価格未定 

★ドラゴンスレイヤー英雄伝説 SPS 


X 68000用 


5"2HD 版 

価格未定 

★鮫丨鮫！鮫！ 

KANEK 0 



X 68000用 


5"2HD 版 

価格未定 

★ TATSUJIN KANEK0 



X 68000用 


5〃2HD 版 

価格未定 

★エアバス ター 

KANEK0 



X 68000用 


5〃2HD 版 

価格未定 


★サ パッシュ 11 ポプ コムソフト/グローディア 
X 68000用 5〃2HD 版価格未定 

★倉庫番 リベンジ/ユーザー 逆！! 編 

シンキングラビット 
X 68000用 5〃2HD 版価格未定 


ちょっとアフターケア 
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X 68000 ユーザー待望の SX - WINDOW 用開発ツールキットが発売されます。 
ここでは開発途中版からうかがえるツールの内容や操作性などについてまと 
めてみました0ウインドウ上での開発環境はどのようになるのでしようか。 


編集部に SX - WINDOW 間発キットの開 
発途中版が W きましたので概要をぉ K •えし 
ます。ただし， ft 糠はまだ正式に決定され 
たものではありませんから,直前版以 
降では変史されている nj •能性もあります。 
あらかじめご了承ください。 

氺** 

さて，敁近になってようやく SX WIND 
OW 対応のアプリケーションの詁も聞こえ 
て〈るようになりました力、これまで SX 
- WINDOW には正式な開発ツールという 
ものがほとんどありませんでした。そもそ 
も， SX - WINDOW が発表されたのが1990 
年春ですから，2年以上のあいだぉあずけ 
をくっていたことになります。 

実は，これまで一般のソフトハウスに配 
布されていた資料というのは1991年1月号 
の謹*新年 PRO _ 68 K に人っていたものと 
なんら変わりません。それ以上の情報はほ 
とんど公開されていませんし，ツールも存 
在しません。シャープ製のアプリケーショ 
ンではアプリケーシヨン1本ごとにマネー 
ジャやドライバが新設されたりしているの 
と比べると，初の SX - WINDOW 対応ゲー 
ムとなったシムアースなどは非常に劣悪な 
環境で作られていたのがわかると思います。 

SX-WINDOW n 体がまだ安定していな 
、時期もありましたし，暫定版の資料やツ 


ールにもたびたび不備が見受けられました。 
そのたびに S X プログラマはシステムを解 
析したり，試行錯誤を繰り-返してきたわけ 
です。 

今 N 紹介する式な SX - WINDOW 開発 
キットの発表は SX - WINDOW ユーザーす 
ベてにとって福音であるといえるでしよう。 

それでは開発キットの概要を順に解説し 
ていきましよう。 


III 


sx デ八ッガ 


SX デバッガの画面 


SX-WINDOW I •.で動作する ソースコー 
ドデバッガです。これまでは SX-WIND 
OW 上のプログラムを SX WINDOW 上 
で開発することはほとんど不4能でした。 
特にデバッグ作業はターミナルデバッガを 
使用しないとデバッガが画面を破壊してし 
まうので大変です。また，バグ発生時に参 
照すべき情報は多いのです力 ? ，普通のデバ 
ッガではそれを一覧することはできません ( 
こういうときこそ，マルチウインドウ環境 
がほしくなるものです。 

開発キットに付属する SDB . X では，これ 
らの問題を一挙に解決しています。もちろ 
んマルチウインドウでさまざまな‘|靑幸 K を参 
照できます。さらに，マルチウインドウで 
同時に複数のターゲットプログラムをデバ 
ッグできます。が，そうするにはメ 
モリがそれなりに必要になります。 

このデバッガを使用するにはメモリ 
4 M バイトでもちょっと心もとない 
という，感じです。 

機能や特徴は ， C compiler Ve : 

についてきた SCD をマルチウイ 
ドウにして高機能にした感じとい 
ばいいのでしようか。 

SX - WINDOW 上で動いています 
から，ダンブウインドウとソースウ 
インドウ，レジスタウインドウ，そ 
して実行中のプログラムまでが同じ 


幽而に表示されます。もちろん， SDB . X 以 
外にエディタ. X を同時に立ち上げてソー 
スコードを書き換えたりできますし，ダン 
プウインドウにはスタックの内容やワーク 
エリアの内容がリアルタイムに表示できま 
す0サンプルメイクを使えばコンパイル/ア 
センブルする部分まで SX - WINDOW 上で 
統合されます。 

使い勝手はかなり良好な部類でしょう。 
デバッグプログラムのトレース実行などで 
はモードの移行に少し戸惑いましたが（卜 
レース実行中はほかのプログラムが止ま 
る），プログラムの性格上しかたのないこと 
でしょう。 

デバッグの手順を見てみましょう。 

まず，ターゲットプログラムの指定です 0 
これにはデバッグしたいプログラムのアイ 
コンをタスクモニタに放り込みます。また 
は，現在起動されているプログラムー覧か 
ら選んで指定してもかまいません。 

ターゲットプログラムが指定されると， 
画面上に次々とウィンドウが開きます。 

コンパイル時に デバッグ 情報の付加を指 
定しておくと，自動的にソースプログラム 
を エディ タウ ィン ドウに表示します。 

メモリダンプだけみても，単純ダンプか 
ら ASCII ダンプ，浮動小数点数ダンプなど 
表示形式が多彩です。ブレイクポイントの 
設定やステップ実行などは SCD と同様に 
マウスひとつで簡単に行えます。ウィンド 
ウアプリケーシヨンの開発に限らず， 
X 68000 でもっとも優れたデバッグ環境と 
いうものがここに提示されています。 


I III 


サンプルメイク 


この開発キットのサンプルプログラムを 
コンハ。イルするための MAKE です〇 MAKE 
の機能を果たすといっても，このプログラ 
ムは XC に付属の MAKE . X をウインドウ上 
から呼び出せるような環境を提供するもの 


概 


要 


紹 


介 


SX-WINDOW 開発キット 


Nakano Shuichi 中野修一 



34 Oh! X 1992.10. 





















ですので，これ自体が MAKE 機能を持って 
いるわけではありません。もちろん，サン 
プルプログラム以外のプ n グラムで使えな 
いようなこともありません。 

とりあえず暫定版の SX-WINDOW 版開 
発環境といったところでしょう。 

基本的に開発するプログラムはひとつの 
ディレクトリにまとめておいておきます。 
そして，サンプルメイクのウィンドウに夕 
ーゲットのディレクトリアイコンを放り込 
むと，そこにあった MAKEFILE に従って 
コンパイラなどを順次起動していきます。 
ソースのエディッ トからオブジェクトの/セ 

成まで，すべての工程を SX-WINDOW か 


ら実行できるようになったわけです。 
サンプルメイクウインドウはコンソール 

のように動作しますが，キー入力などは受 
け付けません。単にコンソールへのメッセ 
ージ出力をウィンドウ内に表示するだけで 
す。もう一歩進めばコンソールが実現でき 


るのですが ■ 



リソースエディタ 


リ ソースエ デイタは SX-WINDOW プロ 
グラムがリ ソースと して使用するデータな 
どを編集するツールです。 

基本的な使い方から解説しましょう。ゥ 
イン ドウに* .LB のアイコンを放り込むと 
登録されているリソースの一覧を表示しま 


す0 


標準的なデータ構造ならば，それぞれを 
アイコン表示し，エディットすると専用の 
エディタが起動します。未知のものであれ 
ば？マークのアイコンカす表示され内容を16 
進ダンプします。 

WIND ウィンドウ 

DLOG ダイアログ 

DITL ダイアログ内の配置 

CTRL コントロール 

MENU メニュー 


TMPL テンプレート 

PICT グラフィック 

PAT4 などグラフイックパターン 
などのアイコンが用意されています。 

ダイアロダではか眼紙状のウィンドウ上 
に ダイアログを開く 位 m やダイアロ グの大 
きさを矩形で指示することができます。ダ 
イアログ上のボタン類はまた別のウィンド 
ウで配置などを設定することができます。 
PAT4 などのグラフイックパターンでは 
「パターン エディ タ .X 」 のようなものが起 
動します。 

なお，現在アイコンは人っていませんで 
したが，ほ力、にも設定巧をチェックリス 
卜や文字表示で表示するェディタが起動す 
るものがあります。それ以外のビープ音や 
コードリソースなどはダンプでしか兄られ 
ません。 

し力*し，サポートされているものに関し 
ては実に簡単にェディットができます。必 
要な情報はわかりやすく表 >バ•され（それが 
どういう情報か把掘することのほうが難し 
い），エディットできます。ボタンの大きさ 
をマウスでちよいと変え， コン ト ロールの 
種類を変えていくと画面の表ポがすぐに変 
わっていきます。なかば、レ|たり前のことで 
す力す，やはり対話性のよいソフトは使って 
いて楽しいものです。多少，金体の見通し 
がよくないもののひととおりの作業はこな 
せるツールです。 


III レブ 111 グラム 

サンプルは基礎，応用，実用編と3つに 
分類されます。基礎編では，各マネージャ 
の機能をそれぞれひととおり解説していま 
す。応用編ではそれらを組み合わせた使い 
方，そして実用編ではゲームやテキストェ 
デイタ，グラフィックエディタ，ドローツ 
ールなどの簡易版が示されています。これ 
らはいずれも C 言語によるものです。 

これらを参考に拡張すれば各種アプリケ 
—シヨン開発の労力はかなり軽減されるこ 
とでしょう0もちろん，標準的なスケルト 
ンプログラムも示されますので，まったく 
違うタイプのアプリケーシヨンを作成する 
場合でも多少負担が少な〈なります。 

マニュアルでは， ようやく SX-'VIN 
DOW のインタフェイスガイドラインなど 
も明示されるようです。まだ 
手元にマニュアルがありませ 
んので，詳しいことはわかり 
ません力弋マニュアルのデキ 
次第でこの開発キットの評価 
も大きく変わるでしょう。充 
実した内容のものを期待した 
いところです。 

発売版を人手したらまた追 
加レポートを行う予定です。 
それでは皆さん， RAM を増 
設して発売に備えておきまし 
よラ。 




リソースエデイタによるパターンの編集 



ダイアログだとこんな感じ 



各種設定を変更できる 



各マネージャを使ったサンプルプログラム 
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SX-WINDOW 開発キット 3S 
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★(太)のショートブロば一てぃ 


IS)@X 37 )- 

BATCHKEYmOIBAS 


Vamato Satoshi 


大和哲 


ピンチヒッター大和哲が送る（大）のシヨートブ□ぱ一てい。雰囲気がちょっと 
硬めですが，内容はいつものとおり便利で楽しいプ□グラムの紹介です。リスト 
は短いので，気分転換に軽い気持ちで打ち込んでみましよろ。 





今月も（で)氏は休みである。そこで私， 
大和哲が急遽代理ということになった。あ 
らかじめご了承いただきたい。 



BATCHKEYT あ 3 


さて，皆さんはバッチファイルを使われ 
ているだろうか。パ'ツチファイルは，一度 
使いたいコマンドの名前を連記してぉくだ 
けでよいという，便利，かつ，必要不可欠 
のものである。 Human 68 k のシステムデイ 
スクにも入っている AUTOEXEC . BAT な 
どもパ、ツチフアイルである。 

しかしながら，この パ' ツチ ファイル とい 
うものは，ただひたすらに コマンド を並べる 
ものだけなら簡単に作れるが，会話型のプ 
ログ ラムを作るのは非常にむずかしいと こ 
ろがあった。なぜなら，バッチの文法には 
キー入力に対する制御のための コマン ドが 
存在しないに等しかったのである。正確に 
いえば，キー入力を待つことはできたのだ 
が， 

作業を続けていいですか ( y / n ) ? 
のように， 「 y !； n どちらが押されたのか知 
りたい」などというときには，手の打ちよ 
うがなかったのである。 

そこで登場するのが今月のこのツールで 
ある。今月の1本目は奈良県の森芳生氏の 
作品でバッチファイルを便利にするための 
コマンド、 BATCHKEY . X である。 



BATCHKEY.X for X 68000 

(要アセンブラ） 
奈良県森芳生 

このプログラムはバッチフアイル中での 
キー入力を可能にするプログラムである c 
プログラムリストはアセンブラの ソース リ 
ストになっている。このプログラムを実行 
するためにはリストを BATCHKEY . S と 
いう名前でエディタで打ち込んでから，ア 
センブラ，リンカを通して BATCHKEY.X 
を作ること。 

この BATCHKEY コマン ドは， パ、ツチフ 
ァイル中のキー入力を行いたい場所で， 
BATCHKEY 機能番号メッセージ 
と書くことでその機能を使うことができる。 
コマン ドは バッチフ アイル中に書いた メッ 
セージを表示し，機能番号に応じた処理を 
する。 

処理後，どのキーが入力されたかが エラ 
ーコードの形で返ってくるので， 

IF-ERRORLEVEL 

EXITCODE 

など t 組み合わせて使う。 

機能番号は0 ~ 2の値を使い，機能番号 
0は， Y キーまたは N キーの入力要求を行 
う。それ以外のキーは，受けつけられない。 
Y キーが押されれば0, N キーが押されれ 
ば1の エラー コードを BATCHKEY コマン 
ドが返す。機能番号1は，0~9キーの入力 
を要求し0~ 9の エラー コードを，機能番 
号2では，任意のキー入力を行い押された 
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4 c.ilcoi* 32 SPACE ktv. II goto li 
if e-itco* 128e<hoJC II oolo loop 
if «>itccd» 5 etH CtFL*E ley. I[ goto *rri 

?ilci loop 
i«ni 
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pr 

降 

SPACE lev. 




キーのキャラクタコードをエラーコードと 
して返す。 


機能番号を指定しなかった場合，あるい 
は“？”を指定した場合には簡単なヘルプ 
が表示される。また，メッセージは省略す 
ることができる。機能番号とメッセージの 
間は，必ず スペースを 入れる。詰めて書く 
とプロンプトメッセージが，正しく表示さ 
れないので注意を要する。 



初心者向けス R ットゲーム 


続いて，2本のプログラムは石川県佐 
渡詩郎氏作による X - BASIC 用ピコピコゲ 
ームプログラム， SLOT . BAS である。 

SLOT.BAS for X 68000 


( X - BASIC ) 
石川県佐渡詩郎 

ファイル名 どおり，内容は スロットマシ 
ンのゲームである。 

リストを打ち込んで run するとスロット 
マシンの絵が描かれ，スロットが回る。こ 

こで1，2, 3のキーを押すとそれぞれに対応 
する スロット が止まる。 スロット が'止まる 
と スロット に出た目に応じて赏金が支払わ 
れる。そして，もう1回やるか聞いて〈る 
ので，ここでやめるか，あるいはその時点 
でもう金がなくなってしまっていた場合， 
ゲームオーバー 0 そういう ゲームだ。 

ピコピコなスロットマシンゲームである。 


プログラムは短い。絵も全部テキストで描 
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slot machine 
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8 31 

i 



=! score 100$ 


[〜〜] 


Yoi 

got 

3 dollers. 
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ノ againj 
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SLOT.BAS 
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Ip0: 


yes : 
no : 


ハツ r ン 


1 ル田ャ ■ 


_ a ノノ 女小 ノ ンフム oatcnney. 

92/06/22 森ジャストミー 


DOSCALL.MAC 


_GETC 

PRINT 


macro 

callname 

.dc. w 
endm 

callname 

equ 

SffO0 

equ 

$ff4c 

equ 

$ff08 

equ 

$ff09 

.text 

inoveq.1 

»O,d0 

addq.1 

#1,a2 

cmpi.b 

#'0*,(a2 ) 

beq 

inO 

cmpi.b 

1',(a2) 

beq 

ini 

cmpi.b 

#'2* , (aZ) 

beq 

in2 

cmpi.b 

#'?Ma2) 

beq 

usage 

cmpi.b 

#0,(a2) 

beq 

usage 

pea.1 

errmes 

DOS 

PRINT 

addq.1 

#*1 ,sp 

DOS 

EXIT 




このファイル 
ぉ持ちの方は 

この範囲は入 
しなくて結構 
<4 行目 の， t 、 
とつて下さ 


addq. 1 #1, a2 

cmpi . b ?r0 , (a2 ) + 
beq lpO 


" 

* I この部分は後 


2： 

卜芳生 

3: 


です 


m^SLOT.BAS 


0 0 


slot machine 


o screen 0,0,1,0 
10 str i$ 

20 dim a(3),s(3) 

30 sc=105 
40 repeat 
50 sc=sc-5 
60 els 

70 locate 0,3 
80 print " /===== 

90 print " | 

100 print " | 

110 print " | 

120 print using 
130 print，. | 

140 print " | 

150 print .. |=: 

160 print " 

170 s<l)=l ： s(2)=l:s(3)=l 
180 while s<1)+s(2)+s(3 » 

190 for t=l to 3 

200 if s(t) then a(t) = int(rnd( )*10#) 

210 locate t*2+1,5:print a(t) 

220 next 


score ####»#$" 


230 i$=inkey$(0) 

240 if i$="1"then s(1)=0 

250 if i$="2" then s(2)=0 

260 if i$="3" then s(3)=0 

270 endwhile 

260 if a(3)=a(1)then da= 10 else ds=0 
290 if a(1)=a(2) then ds=ds+10 
300 if a(2)=a(3) then ds=ds+10 

310 if a(1)=a(2) and a(2)=a(3) then ds=ds+20：if a(1)=7 
=ds+50 

320 locate 0,12: print using "You got ### dollers - ;ds 

330 while ds 

340 sc=sc+l : ds=da-l 

350 locate 18,7：print using "score ######$"；sc 

360 endwhile 

370 locate 0,13 

380 print .’Try again ?"； 

390 until inkey$Ochr$(13) or sc = 0 
400 els 

410 if sc=0 then print "Sorry ,"； 

420 print "You have" ; sc ; .'dollers ." 

430 print 

440 print "Thank you for playing." 


56 


move 

.w 

#1 ， - (sp) 

57 


DOS 


EXIT2 

58 

本 - 




59 

in] : 




60 


addq 

.1 

#1,a2 

61 


cmpi 

.b 

#0,(a2)+ 

62 


beq 


lpl * 

63 


move 

.1 

a2,-(sp) 

64 


DOS 


PRINT 

65 


addq 

.1 

#4 , sp 

66 

lpl : 




67 


DOS 


GETC 

68 


cmpi 

• b 

#'O'-l,d0 

69 

70 


bis 

cmpi 

.b 

lpl 

#'9'+l f d0 

71 


bcc 


lpl 

72 


sub. 

b 

#48,d0 

73 


move 

.w 

d0,-(sp) 

74 


DOS 


EXIT2 

75 

X - 





t ほらね 


+ この行だけ 
I 遂います 



addq 

.1 

#1,a2 

» t 

またもやで 

cmpi 

.b 

#0, U2) + 

* 1 


beq 


lp2 本 •《 - 

- + 

この行だけ 

move 

.1 

a2,-(sp) 

* 1 

違います 

DOS 


PRINT 

* 1 


addq 

.1 

#4 , sp 

* i 


DOS 


GETC 



move 

w 

d0,-(sp) 



DOS 


EXIT2 




使用法： BATCHKEY 機能番号[プロンブ 


99 : 

.dc. b 


機能番号 0 =Y 又は N の要 

求，， $0d, $0a 




100： 

.dc. b 


1=0〜9キーの要求 

* ,$0 d ,$0 a 




101: 

.dc. b 


2 =任蕙のキーの要求 

*,$0 d,$Oa 




102 : 

.dc . b 

'，戻り m 

機能番号=0の時 1 1 $0 d , $0 a 

103: 

.dc. b 


0= Y キーが押された 1 = N 

キーが押された 1 ,$0 d ,$0 a 



104 : 

. dc . b 


機 fig 番号=1の時* .$0 d ,$0 a 

105 : 

. dc . b 


〇〜9 1 , $0 d ,$0 a 

106： 

.dc. b 


機能番号= 2の時’，! SGd,s0a 

107 : 

.dc. b 


押されたキーのキャラクタコー 

ド，， $0d,$0a,0 




108: errmes : 




109: 

.dc. b 

'城能番号の指定が通います、 $0 d , S 0 a ,0 

110： 





き……とにかくプログラムを-短くしよう， 
という試みで作られたプログラムである。 

投稿原稿いわく 「どんな人にでも簡単に 
打ち込んでもらえるようにしたかった」〇な 
るほど。しかし，それならば，人に打ち込 
ませるつもりならば，もう少し魅力を感じ 
させる工夫が必要ではなかったか？ 

スロッ トマシンはプログラミングの入門 

BATCHKEY.S 


としてはわりとありふれた設定である。し 
かもこのプログラムは，画面もオールキヤ 
ラクタである。ありがちで絵がきれいでな 
い。残念ながらそれほどの工夫もない。 

むろん，「どうせ出すなら打ちこんでもら 
えるプログラムを」と思った佐渡氏の気持 
ちはよくわかるつもりだ。しかし，それだ 
からこそ人を引きつけるもう一歩の努力が 


ほしかった，と思うのである。基本はでき 
ているのだから，ちょっとひねったアイデ 
アを盛り込むように努力してみよう。 

文句をいってしまったようだが佐渡氏に 
はこれからも頑張ってほしい。 

それでは（で)氏の早期復活を願って，今 
月の ショー トプロぱ一て いを 終わるのであ 
る。また来月。 


て 

出 


P 0 0 0 0 
s T d d d d 
(N p cl > , » T 
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IR I EySYSn N o X 
2 p 4 G— et e» o« op E 
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(大）の シヨー トプロぱ 一てぃ 
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■■ DqGA CG アニメーシヨン講座 ver .2.50 


(第2回) 


打倒 TORN ADO への第一歩沖編） 

プロジヱクトチ—ム D 5 GA 前回に続いて，お試しシステムのデータを利用して， F 1 の CGA を数力 
かまたゆたか ツト制作してみます。で吉たカツトをつなげてアニメーションすればち 

よつとした作品に， . なるかな7 



D 5 GA の恒例行事としては， CGA コンテストより歴史 
がある “ CGA 強化キャンプ”が8门8，9丨丨に行われま 
した。このキャンプは毎年鈴鹿山系の川辺にテントを張 
り，プログラム開発に必要な腕力を鍛えるために川で泳 
ぎ，バグを見つける検索能力を強化するために薪を探す 
という，どこから見ても遊んでいるだけという内容です。 

しかし，今年は台風10号の卜.陸と重なって，テントは 
術物ごと飛ばされるわ，川は土石流と化すわで，もうた 
いへん。藜風雨の中，“朝が来れば，きっと活路が開け 
る！ ”と祈りつづけたひと晩は非常に長〈感じました（も 
うほとんど遭難者)。 

台風情報を兒るために持っていった携帯テレビ。なん 
で「(人一中「 I 戦しか映らへんねん！ 

さて前 N は，芸術祭でグランプリを受賞した文月さん 
の“誰にでも TORNADO は作れる”という言葉が，ただ 
の謙遜か，真実•かを確かめるため，実際に皆さんに CGA 
を作ってもらうという話でした。まだ，1回目というこ 
とで，物体もひとつで視点が動くだけというものでした 
が，背さんはちゃんと実行できたでしょうか。 

リ I き続いて， 「 TORNADO 」 に対抗する F 1 の CGA です 
が，今 N はちゃんと背景もつけ，物体も動かしてみます。 



同じ内容を何度も書くわけにはいきませんので，先月 
号をちゃんと読んで，実行しているという前提で話を進 
めさせていただきます。しかし，先月号で使ったワーク 
デ イス クで作業を続けていると，ディスクがいっぱいに 
なるので，もう1枚新しいディスクを用意しましよう。 
新しいデイ スク には， 

TYRL.SUF TYRL.ATR JIMEN.SUF 
JIMEN.ATR F 1 A.FSC 

の5つのフアイルを入れておいてください。 

コピーの方法などがわからない方は， CGA システムの 
マニュアルの 「CGA 大学/ コンピュータ 基礎概論」 を 勉強 


してください。 

前回は，第1回ということで，操作手順，操作結果を 
すべて羅列していきました。しかしあの方法は，いくら 
なんでも誌 ifii を负いすぎますので，前回と同じところな 
どはどんどん楫略していきます。どうしてもわからない 
ところ，うまくいかないところなどありましたら，当チ 
—ムの 「補習」係までお便りください。 



前回制作した視点だけが移動するカットには，背景が 
ありませんでした。これではちょっと寂しいので，今回 
は前回のカットに背景をつけることから始めましょう。 

背景としてはお試しシステムの背景用地形データ 「J 
IMEN 」 を利用し，さらに空の部分を水色にします。 

〇 FFE を起動する 

操作：コマンドラインから， FFE ， リターンと入力する 
解説： マニュァルの 「 CGA 大学/ PES 基礎実習」 の 単位を 
ちゃんと修得している人は， PES から起動してもらって 
も結構です。その場合，ワークディスクのドライブを力 
レントにしておいてから起動してください。そうでない 
と，先月号の杣姫のようになってしまいます。コマンド 
ラインから起動しようとして，「コマンドまたは ファイル 
がありません」などのエラーとなった場合は，先月号を 
参考にして，起動しなおしてください。 

〇モー シヨン データを読み込む 

操作： 1) メッセージパネルの「6)ファイル」を左ク 
リックする 

2) 「 LOAD 」 を左クリックする 

3) 「 F 1 A . FSC 」 と表示されているところを左ク 
リックする 

—「データ読み込み中 j などが表示される 
解説：前回制作したモーシヨンデータ 「 FlA . FSCj を口 
—ドしています。 「 F 1 A . FSC 」 で使用した形状ファイル 
「 TYRL . FSC 」 を同じディレクトリにあらかじめ入れて 
おいてください。 

O 「 JIMEN . SUF 」 を設定する 

概要： 「 JIMEN . SUF 」 を追加し， X ， Y ， Z の各方向に 
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10 倍拡大して，さらに Z 方向に「一70」移動させて，決 
定します。 

操作： 1) 「4)物体設定」を左クリックする 

2) 「1)追加」を左クリックする 

3) 「 JIMEN . SUF 」 と表示されているところを左 
クリックする 

— 「データ読み込み中」などが表示されたあと， 
平面図，側面図に野山の地形データが表示される 
(図 1) 

4) 「拡大 X : l . OOj と表示されているところの 
「1.00」を左クリックする 

— 「 l . OOj が反転し，入力状態になる 

5) キーボードから，10,リターンと入力する 
—反転が Y の値に移動し， Y 方向の拡大率の入力 
状態になる 

6) キーボードから，10，リターンと入力する 
—反転が Z の値に移動し， Z 方向の拡大率の入力 
状態になる。 「 JIMEN . SUF 」 が10倍拡大される 
(図 2) 

7) 位置の 「Z : 0」と表示されているところの 
「0」を左クリックする 

— Z 座標入力状態になる 

8) キーボードから一70,リターンを入力する 
—地面とタイヤがちようど接するようになる 
(図 3) 

9) 「決定」を左クリックする 

10) 物体設定の「4)終了」を左クリックする 
解説：前回 「 TYRL . SUF 」 を置いたように， 「 JIMEN . 
SUF 」 を設定しています。ただ，そのまま置くと丘と車 
が同じぐらいの大きさになってしまうので， 「 JIMEN . 
SUF 」 を10倍拡大する必要があります。図2を横から見 
て地面が2本の線になっている（つまり地面が2枚ある） 
のは， 「 JIMEN . SUF 」 を制作したときの手抜きのせい 
で，あまり気にしないで〈ださい。上のほうの線 （Z = 
0 ) だけを考えていただければ結構です。 

もし，この 「 JIMEN . SUF 」 を Z 方向に70下げないと， 
タイヤが地面にめり込んでしまいます。地面を下げずに， 
車を上げるという方法もありますが，背景はこの 「JIM 
図1 「 JIMEN . SUF 」 を読んだ直後 図2 


EN . SUFj だけで一度設定すればよいのに対して ， 「TY 
RL . SUF 」 はこれから何度も動かすので，地面を下げるほ 
うが簡単でしょう。 

だいたい，車，木，建物などの地面に置くものは ， Z = 

0の位置に置いたとき，ちゃんと地面と接するように作 
るべきです。 「 TYRL . SUF 」 がなぜこのように中途半端な 
位置に作られているのか作者の砂川君に聞いたところ 
“特に意味はない’’ということ（要するにミス）です。 
◦背景を水色に設定する 

概要： FFE の背景設定の機能で，何も物体がないところ 
(空の部分）に色をつけます。 

操作： 1) 「1)背景設定」を左クリックする 

2) 「2)ベたぬり」を左クリックする 
— R の値の入力状態になる 

3) 0.2, リターン 

4) 0.4, リターン 

5) 0.8, リターン 

―背景色が RGB = (0.2 0.4 0.8) に設定される 

6) 「決定」を左クリックする 

解説： RGB の値は，このとおりにする必®はありませ 
ん。 B の値が大きければそれなりに空色になるでしよう。 

◦セーブ • 終了 

操作： 1) 「6)ファイル」を左クリック 

2) 「 SAVE 」 を左クリック 

3) 「フレーム ソ ース」 を左クリック 

4) 出カフアイル名 “ X 10 A ”， リターンをキーボ 
-ドで入力 

5) 「7> 終了」を左クリック 

解説：前回と同様ですから，特に解説することはありま 
せん。出カファイル名の 「 X 10 A 」 は， Oh ! X 10 月号の力 
ット A という意味です。 

〇作画 • アニメーション 

操作： 1) コマンドラインから “AUTO X 10 A.FSC / 
A 2 / G / D ” を実行する 

2) 作画後，「動画 X 10 A について， 出カファイ 
ル名は？」と表示されるが，無視してリターンを 
押す 

解説： PES を使ってもらってももちろん結構です。しか 

図 3 タイヤが地面に接する 


「 JIMEN . SUFj を10倍に拡大 
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し PES の AUTO のオプ ション には，なぜか “/ D ” があり 
ません（単なるミス）ので，あとで CRD を実行してやる 
必要があります。マニュアルの 「 CGA 大学/制作環境シ 
ステム文法」 （ P .285) を参考にして， PES . DEF を書き換 
えておくのもよいでしよう。 

作画計算には相当時間がかかりますので，その間にコ 
ラム やほかの記事を読んでください。前回の アニメーシ 
ョンと比べると，背景がついただけですが，イメージは 
かなり変わったでしよう 



では，いよいよ 「 TYRL . SUF 」 を動かしてみまし i 
う。 「 X 10 A . FSC 」 につながるカット， 「 X 10 B . FSC 」 を作 
ります。 

前回，視点だけを動かすカットを制作しました力す，物 
体を動かすときもだいたい同じで，フレームナンバーを 
変更したあと，位置を変更してやります。視点と遠うと 
ころは，視点は必ずひとつなのに対して，物体は通常複 
数存在するため，どの物体を動かすのか選択するという 
操作が増えます。 

〇 1 フレーム 目の設定 

概要： 「 X 10 A . FSC 」 の 20フレーム 目とまったく同じよう 


に， 「 X 10 B . FSC 」 の1 フレーム 目を設定します。すでに 
解説したので，詳しい操作は省略します。 

操作： 1) FFE を起動する 

2) 背景を水色に設定する 

前述の「背景をつける」の “4)” と同様。「背景設 
定」の「ベたぬり」で， RGB =(0.2 0.4 0.8) 

3) 「 JIMEN . SUF 」 を設定する 

前述の「背景をつける」の “3)” と同様。「物体設 
定」の「追加」のあと，各軸方向に10倍して ， Z 
軸方向に “一70” 移動する 

4) 「 TYRL . SUF 」 を設定する 

先月号の「物体設定」と同様。原点にそのまま置 

< 

5) 視点を変更する 

先月号の「視点の変更」と同様。視点の位置は， 

( — 400,800,600)，注目点は変更せず，(0,0,0)の 
まま 

〇 フレームナンバーの変更 

概要：操作自体は，先月 号の「フレーム No •の変更」 と同 
じですが，今回の フレーム ナンバーは5を設定します。 
つまりたった5 フレームの アニメーションです0 
操作：「5) フレーム No 設定」 を選択し， フレーム ナン 
バー「5」をキー入力して，リターンで決定する。 


| 読者によ名ほつとけないほつとこらむ 


うさ子：今月は，夏休みに遊びに来た平等電子 
(たいらでんこ）ちゃんと一緒にお手紙を紹介 
させていただきます。 

電子：ご紹介にあずかりました電脳倶楽部でお 
馴染みの新聞配達少女の電子です。うさ子おね 
えさまともどもよろしくお願いします。 

うさ子：では，今回も先月に引き続き ， DoGA 
CGA システム ver .2.50 マニュアル申し込み書の 
自由記入欄に寄せられた多数のご意見，ご感想 
のなかから，ホットな生の声をご紹介しますね。 
< A さん>法人化なら，税金などを考えても， 
宗教法人がいいのでは？ 信仰対象としては， 
シャープに金メッキの X 68000 を作ってもらっ 
ては……。では，頑張ってください。 

うさ子：アドバイスありがとうございます。 
D 6 GA の薄暗いプロジェクトルームに，さんぜん 
と光り輝くマシンがあるのを想像すると，すご 
く不気味で，アヤシイ雰囲気になりそう。 

電子：あっ，おねえさま。こっちには，学校法 
人がよいってお便りがありますよ。その場合， 
通信教育になるのかしらん。 

く B さん>今回のカンパも，お金以外も受け付 
けているのでしょうか？ 売れ残りの漫画の単 
行本じゃ駄目ですか？ 

うさ子：以前，「究極超人あ〜る」全巻をいただ 
いたことがあります（島さんがたいへんよろこ 
んでました）。でも，すでに D 6 GA の部屋にはかな 
りの数の漫画本がありますので，せっかく送っ 
ていただいても…… 。 

なお，カンパとしては，食料も（食べざかり 
の若者が多いので。私はにんじんがいいな），そ 
して肉体労働も歓迎いたします。 

電子：でも，なまものの場合は，コックさんと 


ウェイトレスをつけてね。 

遊び人：僕は，お嫁さんがいい。 

マリオ：カップラーメンがいい。 

< C さん〉感謝の気持ちを込めて，カンパとし 
て，お酒を送ります0ここ秋田の三大特産品は， 
米•酒•秋田美人です。本当は「秋田美人 j を 
送ろうとしたのですが，クール宅急便では送れ 
ず，また，美人はすでに柚姫さんがいらっしゃ 
るので，やめておきました。どうぞ，思い切り 
冷やしてお飲みください。 

うさ子：どうもありがとうございました。でも， 
スタッフには「秋田美人」を送ってほしかった 
という人が多かったです。クール宅急便でなく 
ても東北新幹線があるじゃありませんか。また 
次の機会には，ぜひ，ご検討ください。 

遊び人：僕は「秋田美人」のお嫁さんがいい。 
文月：よし，「秋田美人」は俺が受け取りにい 
< 〇 

電子：あれっ？ なぜ，文月さんがここに。 

文月：俺も遊びに来てたんだよ。 

電子：じゃあ，帰りは乗せていってください。 
<D さん > 「BACBDFBO AO BB DE BE C 2 
A 0 32 CC DE D 2 AO CO C 9 D 1 Alj 
電子： 「 B 6 B 2 C 4 DE B 8 20 C 3 DE B 7 CO 20 
BC DE CC DE DD B 6 DE 20 B 6 C 5 BC B 2 j 
うさ子：「0; GD (4 I PEB 4 PLj 
遊び人：「カラミニノチノナランラモイトチ 
ミミキチ ニニ」 

< E さん〉もう少し作画スピードをアップして 
くれると，うれしいのですが。 

< F さん〉作画だけでも486マシンで計算させ 
たいのですが， PC -9801 用のプログラムはない 
のですか？ 


く G さん〉せっかくの V 70 ボードに対応する計 
画はないのですか？ 

電子：う〜ん。 X 68000 の場合，とりあえずクロ 
ックアップすると，確実に速くなりますが。で 
も，責任はいっさいとれません。 

うさ子： PC -9801, FM TOWNS の REND , FF など 
はすでに開発されています。タケルなどでまと 
めて発表する予定ですので，いましばらくお待 
ちください 0 

かまた： V 70 ポードにも対応させてみたんです 
けど，期待したほどのスピードは出ませんでし 
た。もっとも，これはボードのせいというより 
コンパイラの問題で，まだ改善の余地はありま 
すので，発表についてはもう少し検討させてく 
ださい。 

Taka 2 : ODP をつけたエプソンの PC -486 GR だ 
と，なんと約40倍に。 

かまた：作画スピードのベンチマークテストに 
ついては，次回にでも報告します。 

< H さん〉暑さに負けずに，がんばってくださ 

い。 

電子：スタッフは大丈夫ですが， 24 MHz 化した 
X 68000 XVI が . 〇 

うさ子：扇風機による強制冷却にも限度があり 
ますよね。 

マリオ：シャープ様。クーラーありがとうござ 
いました。 

文月：お〜い，電子 c そろそろ出発するぞ〜。 
電子：え〜！ 文月さん，待って待って〜。と 
いうことで，うさ子おねえさま，おじゃまして 
すいません。それでは！ 

うさ子：なんか，今月はにぎやかでしたね。電 
子ちやん，またお会いしましよう。 
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解説：詳しくは，先月号をご覧ください。「決定」だけが 
マウスの左クリックで指定できない（三保君はやっとバ 
ダと認め，バージョンアップをしています）ので注意し 
てください。 

〇物体の選択 

操作： 1) r 4) 物体設定」を左クリック 

2) 「2)変更」を左クリック 
— 選択モードに入る 

3) 「選択」を左クリック 

—「物体名」の横に 「 tyrl 」 と表示されます 

4) 「決定」を左クリック 

—車が黄色で表示され，物体追加の位置設定と同 
じ画面になる 

解説：選択モードに入ったとき，本当は X ， Y ， Z の値 
を入れたあとで「選択」をすることで，その座標にいち 
ばん近い物体を選択するというのが正しい使い方です。 
しかし，この座標入力がマウスでできないため，かえっ 
て面倒になってしまいます（三保君にはちゃんとバージ 
ョンアップするよう交渉しておきます。だけど三保君も 
卒論で忙しいですから……)〇 
「選択」をクリックすると，最も近いものから順番に次々 
に選択されていくので，目的の物体が選択されるまで「選 
択」をクリックするという使い方をします。選択された 
物体の位置には，白い小さな長方形が表示されますので， 
同じ名前の物体が複数あっても区別することができます。 
〇物体の位置 • 向き設定 

概要：物体を選択すれば，あとは物体追加の位置設定と 
同じです。 

操作： 1) 図4のように，マウスカーソルを平面図（左 
上の図）の右のほうに持っていって，左クリック 
->メッセージパネルにその座標が表示される 

2) 1) を繰り返して，座標がおおよそ(800,- 
100,0) ぐらいにする 

3) 「作画」を左クリックする 

―完成予想図が表示される（図 5) 

4) メッセージパネルの「回転」の 「Z : 0」の 
「0」を左クリック 

— Z 軸回りの回転の値の入力状態になる 


5) キーボードから，一10，リターンを入力する 
—( 図 6) 
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6) 「決定」を左クリック 

7) 物体設定の「4)終了」を左クリック 
解説：物体の位置設定は，前回のように各座標値をタリ 
ックしてキーボードから入力する方法もありますが，通 
常のモーションデザインでは，座標値はあらかじめわか 
ってはいません。ですから，適当な位置をマウスで指定 
しては「作画」という操作を，自分の思いどぉりの構図 
になるまで繰り返して，最後に「決定」します。 

ただ，この方法だと座標値に端数が出て気持ち悪いの 
で，マウスでだいたいのアタリをつけたあと，きりのい 
い数値をキーボードで入力するといった使し、方が一般的 


です。 


なお，回転角度については，マウスで入力できません 
ので，キーボードで設定します。 

〇セーブ • 終了 

操作：前述の「背景をつける」の“5)” と同様。 「フ ァイ 
ル」 の 「 SAVE 」 で 「フレームソース」 を選択し， 出カフ 
ァイル名 「 X 10 B 」 をキー入力する0そして，「終了」で 
FFE を終わる。 

〇 作画 • アニメーション 
操作 ： AUTO X 10 B.FSC / A 2 /G /D 
解説：指定するファイル名が異なるだけで，操作は上記 
の「背景をつける」の “6)” と同じです。確かに車が動 
きますが，たった5 フレームで，アニメーション として 
は面白くともなんともありません。しかし，このカット 
は，あとでつなげて アニメーション するときに，重要な 
役割を果たします。ちゃんと残しておいてください。 



それでは，最後に視点も物体も動くカットを作ります。 
とはいっても，特別な操作があるわけではなく，視点を 
動かすカット，物体を動かすカットの両方の操作をする 
だけです。まあ，今月のまとめとしてやってください。 

フレームナンバーは， 1と10と40の3つを指定します。 
つまり，曲線的な動きも表現できます。しかし今回は， 


図4変更位置を指定 


図5完成予想図 


図6物体回転 
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曲線的な動きをするのは視点だけで， 「 TYRL . SUF 」 自身 
は X 軸方向に直進します（図7)。 

〇 背景の設定 

操作： 1) FFE を起動する 

2) 背景を水色に設定する 

前述の「背景をつける」の “4)” と同様。「背景設 
定」の「ベたぬり」で， RGB =(0.2 0.4 0.8) 

3) 「 JIMEN . SUF 」 を設定する 

前述の「背景をつける」の“3)” と同様。「物体設 
定」の「追加」のあと，各軸方向に10倍して， 

Z 軸方向に “一70” 移動する 
解説：もうすでに2度やった作業です。このカットを制 
作したあと，ご自分でいろいろ制作してみるつもりでし 
たら，ここで SAVE しておくべきでしよう。カットを作 
るたびにこの操作をせずにすみます。 

SAVE の方法は，前回同様，「ファイル」の 「 SAVE 」 
の 「フレーム ソース」を選択して，適当な出カファイル 
名 （ BACK など）を入力してください。 

〇 表示範囲の変更 

概要：このカットでは， 「 TYRL . SUF 」 がかなりの距離を 
移動しますので， 「 TYRL . SUF 」 の設定の前に，画面左側 


の2面図の縮尺を変えておきます。 

操作： 1) 「=」を押す 

2) 「=」を押す 

3) 「二」を押す 

解説：「=」を押すと，より広い範囲が表示されます。 
逆に「+」を押すと現在表示されている中心付近が拡大 
されて表示されます。表示しなおすのには多少時間がか 
かりますが，「=」を押しつづけているとキーバッファが 
溜まってどんどん書き換えられてしまうのでご注意〈だ 
さい。縮尺を変更すると，図8の位置に表示されている 
グリッドの値が変わります。グリッドとは，2面図の青 
のマス目の1マスの大きさを意味します。 

〇 1 フレーム 目の設定 

概要： 「 TYRL . SUF 」 と視点を設定します。視点設定 
で，注目点の座標も変更しますが，要領は視点の座標と 
同様に変更したい数値をクリックして，その数値が反転 
した状態でキーボードから入力してやります。リターン 
をすると反転がひとつ下の項目に移動します。 

操作： 1)「 TYRL . SUF 」 の設定 

「物体設定」の「追加」で 「 TYRL . SUF 」 を指定 
する。位置座標を（一15000，6000， 0) と指定し，「決 


法人化への道 


D6GA が法人化するかもしれないという話は 
すでに紹介しました。別に勝手に法人化すれば 
いいといってしまえばそれまでですが， CGA シ 
ステムの ユーザー は， D6GA の活動に賛同，参加 
の意思のある方々，つまり準スタッフみたいな 
ものですから，できるだけオープンに話を進め 
ていきたいと思っています。 

そこで，このコラムでは，法人化にあたって 
の方針，問題点，苦労話などを紹介していきた 
いと思います。今回は， 「D6GA 法人化実行委員 
会」の第丨回会合から抜粋します。 

「マニュアル申し込み用紙の自由記入覧のとこ 
ろで，法人化について書いてある意見を見ると， 
ちょっと意外な結果だけど，ほぼ100%が法人化 
に賛成みたい」 

「“アマチュアリズムを貫くべきだ”という意見 
が結構あると予想してたけど，なかったんとち 
ゃうか」 

「逆に"はっきり営利目的で活動すべき”とい 
う意見は結構あった j 

「なんか，いままで"非営利"でがんばってき 
たのがバカみたい」 

「いや，いままでこんな活動を展開できたのは， 
“非営利”だったからこそで，決してバカでは 
ないぞ」 

「でも，多くの ユーザーに とっては，•‘理想”と 
か••目的”とかいう理屈より，しっかりしたサ 
ポート体制，なるべくバグの少ないソフトのほ 
うを望むってことでしょう。ちょっと寂しい意 
見だけど j 

「確かに，我々の思いとユーザーの意識にはギ 
ャッ ブがあるかもしれへんな j 
「まあ，とにかく，法人化に関しては，読者の 
理解を得られたということで，具体的に実現化 
について 検討していきたいと思います。う〜ん， 


このいい回し， PKO みたい」 

「で，何から決めるの？」 

「知らん。法人化って誰もしたことないもん」 
「資本金はさ，1670万円とか，512万円とか，256 
万円にしよう」 

「でも，株式会社は1000万円，有限会社は300万 
円以上やで」 

「そういえば，かまたさんは財団法人がいいと 
いってたけど，なんで？ j 
「理由は，2つある。まずひとつめは，株式会 
社や有限会社よりギャグとして笑える」 

(この瞬間，数人のスタッフがズッコケ，数人 
のスタッフが深くうなずく） 

「え〜，ギャグで法人イ匕するの？ j 

「でも，そういったノリって大切だと思うよ」 

「ちょっと説得力が . 」 

「2つめの理由は，財団法人は公益法人だから。 
自分たちの活動がいくら営利目的でないってい 
っても，株式会社や有限会社は営利目的の組織 
だから，そんなふうに見られるのがいや。名実 
一致させるためには，財団法人にしたほうがい 
いと思う」 

「どうし,て，そんなに“非営利"にこだわる の？ 
せっかく会社を辞めてまでして，法人化するん 
だから，お金儲けしたらいいやん。ソフトハウ 
スのどこがいけない の」 

「D6GA が目的とするところの “CGA 文化"って 
のは，高性能の CG のプログラムがひとつあれば 
いいってもんじゃないねん。 CGA コンテストや 
各地の上映会のような発表の場とか， Oh!X の連 
載のように，作品の作り方のコツやみんなの意 
見を紹介する場とか，制作者やチームどうしの 
交流とか，ネット，データ集といった幅広い活 
動が必要やと思うわけや。それって，ソフトハ 
ウスの仕事とちやうで。同じ思いのたくさんの 


人たちの行動があって初めて可能なこと。まあ， 
法人化したって，その活動は草の根運動が中心 
になるってこっちや」 

「第一，法人化したって，儲かる保証なんかな 
い。確実にお金儲けしたいんなら，一流会社で 
のうのうとしているほうがずっと楽 j 

「まあ，わからんでもないけど，財団法人はむ 
ずかしいで。法律に詳しい知人の話だと，認可 
はむずかしいし，最初の基金も相当な金額じゃ 
ないとあかんとか，公認会計士をつけて，厳し 
い管理を受けるとかあるらしいで。そんなん， 
いややな」 

「“ . らしいで”じゃ困るな。これから財団法 

人のことをきっちり調べて，何か問題点がある 
とはっきりしたら，その時点であきらめればい 
いやん」 

「あきらめたときは，株式会社？それとも有 
限会社？」 

「有限会社がいいんとちゃう？税制や設立の 
手続きが簡単だから。株式会社のほうが対外的 
な信用が大きいとか，"株式会社社長"を名乗り 
たいから無理して株式会社にするって話を聞く 
けど，そういうのには興味ないやろ j 

「それじゃ，今回の結論として，財団法人化を 
目指して調査をし，だめだったら有限会社を検 
討するということで，そのセンでやってみまし 
ょろ」 

ということで，ご意見がある方は，当チーム 

「法人化への道」の係まで，どしどしお便りく 
ださい。 

P.s. “法人化の際には就職希望”の U さん。ま 
だ，話はこの程度しか決まっていません。それ 
に，法人化しても，そんなにたくさんの人を雇 
えるような大きな会社にはなれないと思います。 
すいません。 
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定」 

2) 視点の設定 

「視点設定」で視点の座標を （一15000,6300,30) 

と指定し,注目点の座標を（一14500,6000 ,30) と 
して「決定 j 

解説： 「 TYRL . SUF 」 の位置設定は，上記の「物体を動 
かす」のようにマウスで座標を指定するのが普通ですが， 
今回は，座標値に厳密さが要求されるので，上記の値を 
キー入力するほうがよいでしょう。 

〇 10 フレーム 目の設定 

操作： 1) フレームナンバーを10にする 

「フレーム No 設定」を選択し， フレームナンバー 
“10」を入力して，リターンで決定 

2) 「 TYRL . SUF 」 を選択する 

「物体設定」の「変更」で，「選択」を2回クリッ 
ク。「物体名」が 「 tyrl 」 となったのを確認して「決 

疋 J 

3) 「 TYRL . SUF 」 の位置を変更する位置座標は 
(-10000，6000， 0) 。変化している X 座標の数値を 
入力するだけでよい 

4) 視点を変更する 

「視点設定」で視点の座標を（一11000,5700,30) 

と指定し，注目点の座標を（一9000,6000,3 0) と 
して「決定」 

解説：もうほとんど解説することはありません。物体選 
択のときには「選択」を2回クリックしますが，これは 
「 JIMEN . SUF 」 のほうが原点に近いために，1回目の「選 
択」では， 「 JIMEN . SUF 」 が選ばれてしまうからなので 
す。 

〇 40 フレーム 目の設定 

操作： 1) フレームナンバーを 40 にする 

「フレーム No •設定」 を 選択し，フレームナンバー 

「40」を入力して，リターンで決定 

2) 「 TYRL . SUF 」 を選択する 

「物体設定」の「変更」で，「選択」を2回クリッ 
ク。「物体名」が 「 tyrl 」 となったのを確認して「決 
定」 

3) 「 TYRL . SUF 」 の位置を変更する位置座標は 
(5000 ，6000，0>。変化している X 座標の数値を入力 


するだけでよい 


4) 視点を変更する 


DoGA 


「視点設定」で，視点の座標を (2000,5700,30) 

と指定し，注目点の座標を（5000,6000,3 0) とし 
て「決定」 

5) セーブ • 終了 

「フアイ ル」 の 「 SAVE 」 で「フ レームソース」 を 
選択し，出カファイル名 「 X 10 C 」 をキー入力す 
る。そして，「終了」で FFE を終わる 

〇 モーション確認 

概要： 5 フレームな らともかく，40 フレーム ともなると， 

さすがに作画時間はかかります。そこで，作画計算に入 
る前に， モーションデータ を確認 して おきましよう。ワ 
イ ヤーフレームで 高速に計算する 「 WIREVIEW 」 という 
プログラムを 使います が， その前に フレームソースを フ 
レーム ファイルに 変換する 「 FF 」 を実行します0 
操作： 1) FF を実行する 

コマンドラインから， “ FFX 10 C ” と入力する 

2) WIREVIEW を実行する 

コマンド ラインから ， “WIREVIEW TYRL.SUF 
JIMEN.SUF X 10 C.FRM / V ” と入力する 

3) アニメーションを確認する 

しばらく計算したあと，アニメーションが表示さ 
れる。65ページの写真と見比べ，特に異常がない 
ようなら， 「 ESC 」 を押してアニメーションを終了 
する 

4) 作画. アニメーションコマンド ライ ン から， 

“AUTO X 10 C.FSC / A 2 /G / D ” と入力する。 

すぐに「すでに， X 10 C . FRM があります……」と 
いうメッセージが出るが，気にせず「1」を選択 

図7 「 TYRL . SUF 」 の動告 図已グ 1 J ッドの表示位置 




グリッド 


図91フレーム目の完成予想図 


図1010フレーム目の完成予想図 


図1140フレーム目の完成予想図 
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する 

解説： アニメーションに， 異常があるようでしたら， 
FFE を起動して，口ードして修正を加えるか，もう一度 
作りなおしてください。 「 CGA 大学/修士課程」まで進ん 
でいるような方は， フレームソースフアイ ルを ffl : 接直す 
ほう力 ? 早いでしよう。作画するとき，1から5フ レーム 
目までは，アップにしすぎて少し変な画像になりますが, 
それで問題ありません。 



今回制作した3カットを連続してァニメーションさせ 
てみましょう。咎カットだけでは表現できない迫力が出 
ます。そのために，まずタイムチャートファイルを作り 
ます。 

コマンドラインから実行する場合は， 
mktch xlOaOOl xlObOOl xlOcOOl 
とします。 PES から実行するときは，コマンドウィンド 
ウの MKTCH を選択し，國像ファイルウインドウの 「 X 10 
AOOlj 「 X 10 B 001」「 X 10 C 001」 を顺番に指定して実行し 
ます。 

その結果できるファイルが 「 X 10 A . TCH 」 です0この 
ファイルの中身は， 

.nmechart 
xlOa [1-20] 
xlOb [1-5] 
xlOc [1-40] 

.endchart 

となります。ここで，エディタを使える方は， 

.timechart 

.wait 20 xlOaOOl 

.wait 1 xlOa [2-19] 

.wait 10 xl0a020 

CGA マガジン編集部よ D 

年内発表に向けて活動を開始した "CGA システムデータ 
集 「D6GA CGA マガジン/ですが，いきなり年内発表がむ 
ずかしい状態になっています。その理由は……，“ぜんぜん 
投稿データが足りないぞ〜！ ”。このディスクマガジンは， 
ユーザーが作ったデータの発表の場として設けたんだから， 
投稿データがないと作りようがない。ということで，みん 
なガンバるんだ。いちおう，第I号の投稿締め切りは，10 
月31日としておこう。 

さて，この第I号の特集 （D6GACGA マガジン編集部内で 
制作する分）を 「FI」 とすることにしました。車本体だけ 
でなく， コース や障害物，ピットなどに力を入れたいと思 
います。 CAD は使いこなせるが，作りたいネタが特にないと 
いう方は，ぜひ手伝ってください。連絡お待ちしています。 

そういえば，グリフォンや零式で有名なダークサイド 
「TOSAKA」 に.オリジナルロボットを投稿してって頼んだ 
ら，先日作ったやつは，丨体でディスク数枚になるし，作 
画させるのにはメモリが 8M バイトいるって断られてしま 
った。いったいどんなデータだ。でも，兵器モノを いくつ 
か作ってくれるそうだから，お楽しみに。 


.wait 1 XlOb [1-5] 

XlOc [1-40] 

.endchart 

としてください。これは，カット 「 X 10 A 」 の最初と最後 
に“止め”を入れているのです。タイムチャートの詳し 
い文法は，マニュアルの T -251， Q -14 をご覧ください0 
タイムチヤートフアイルができたら， 

HANIM X 10 A 

で，連続アニメーションを表示します。 

どうですか？ちょっとしたものでしょう。いかにも， 
軽快に発進したという感じですね。この先，この車はど 
こに 向かうのか？ この アニメーションに 続くカットは， 
皆さんの手で作ってください。 



さて，いかがでしたでしようか？ FFE は決して操作 
性がよいとはいえませんが，それでもたったこれだけの 
操作で結構かっこいいアニメーシヨンが制作できるので 
す。文月さんが， “ TORNADO は誰にでもできるんた^ 
といったのもまんざらウソじゃない，確かにこれなら自 
分でもできそうだと思いましたか？ でも，まあちよっ 
と待ってください。その結論を出すのは，まだ少し早す 
ぎますから。 

ということで，ぜひ上言己に続くカットを制作して，作 
品にまとめてみてください。残念ながら，大部分の方が 
うまくいかないのではないかと予想します。そのとき， 
“オレには，やっぱり才能がないんだ一”などと嘆く必 
要はありません。うまくいかない原因は，だいたい誰で 
も同じで，その解決法もおおよそ確立 (?) されています。 

そこで，次回では，うまくいかない原因と，その解決 
法について解説します。前後編だった予定がだんだん長 
くなりますね。 

さて，この連載では，ご覧のように， CGA を具体的に 
制作しながら解説していきますが，皆さんは，どのよう 
な CGA を制作してみたいですか？ “紅の豚のような空 
中戦闘 シーン，， “ずばり STAR WARS ” “やっぱり バトル 

ロボット（これだけはやめてくれ一）” “フライングロゴ 
やアイキャッチ”……。この連載で取り上げてほしい内 
容がありましたら，ぜひお便りください。また，その際， 
ご自分でチヤレンジしてみたデータ，うまくいかなかっ 
たデータなどありましたら，ディスクに入れて送ってく 
ださい 3 それでは，また来月号をお楽しみに。 

ホ氺ホ 

当チーム及び，この連載，各コラムに関するお問い合 
わせなどは，下記の住所までお願いいたします。 

亍533大阪市東淀川区淡路5 -17 - 2102号 
プロジェクトチーム DoGA 「あてにならないア 
フターサービス係」 
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メモリ食い食いウラ画面 
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残暑ざんしよ。などといっているうちに， 
いまは秋なのだが，残暑。 

さて，最近冷遇されていた我が家の X 68 
000〇 Macintoshllcx , PowerBooklOO , DELL 
486 D と軒並み 8 M バイトの RAM を突っ込 
んでいたのに対し， X 68000 だけはわずか2 
M バイト。むごい仕打ちであった。雨の日 
も風の日も働き，10日間電源入れっ放しの 
ときもあり，今年は熱暴走もしなかったの 
に，なのにメモリは2 M バイト。 

しかしである。とうとう買ってしまった 
のだ。増設メモリというやつを。いまや 
SIMM モジュールは1 M バイトあたり 
5,000 PJ といわれる相場のなか，非主流派マ 
シンの悲劇か，コストパフオーマンスの低 
いメモリではあったが，我が家の初代 X 68 
000も合計6 M バイトになったのだ。 

X 68000 のメモリ増設も SIMM だったら 
なあと。だったら台湾かどこかで作られた 
IBM PC 用とか Macintosh 用の安いメモリ 
を使えたのに。いまはとにかく，東南アジ 
アパワーで枯れた技術はどんどん安くなっ 
ているから，なめてはいけないのだ。 

で，「どうして今頃，荻窪圭はメモリを増 
設なんかしたのだ」という声があると思う。 
今頃，だ0やはり，メモリを増設するから 
にはそれなりの理由があるわけである。「シ 
ムアース」をやりたいけど 2 M バイトじや 
あ意味がない，とか，でかい RAM ディスク 
でもないとコンパイルが遅くてしようがな 
い，とか，最低6 M バイトはないと SX - 
WINDOW なんてかったるくてやってらん 
ねえぜ，とか，ショップのおじさんに説得 
されて気の弱い少年は4 M バイトの RAM 
を買ってしまった，とか，霊感商法にやら 
れた，とか理曲はいろいろだ。 

私の場合はつまり， 「 MATIER 」 である。 
マチエール。 英語でいうと マテリアル 。こ 
いつが面白いのだ。しかし，2 M バイトだ 


と裏画面さえ使えないし，スクリーンセイ 
バーさえ動かないし，いちいちリセットす 
るのも面倒で，ついつい足が遠のいてしま 
う。いかん，娯楽のためなら三千里，こん 
なに遊べるソフトがあるのに，メモリが足 
りないなどという軟弱な理由で使えないと 
は悲しいではない力、 

で，奮発。感覚的には8 M バイトくらい 
当たり前となっているから，どうせ買うな 
ら4 M バイトボードを。というわけで，合 
計6 M バイトになったわけだ。そうなって 
くると， 40 M バイトのハードディスクって 
のがさびしさをほとばしらせてくれるのだ 
が，さらに SCSI ボードを買ってハードデイ 
スタを買って，となると話がややこしくな 
るため，もうしばらく我慢，である。 

あんまり我慢するのもよくないのだけれ 
どね。貧すれば DOS ， じゃなくて，貧すれ 
ば鈍すっていうくらいだから。 

BM バイトに増えた日 

秋葉原へ行き，アイ•オー•データ機器 
の 4 M バイト増設 RAM ボードを買ってく 
る。 X 68000 の周辺を片づける。これはおお 
ごとである。書類やゴミの山から X 68000 が 
剝き出しになる。裏に回るスペースがとれ 
ないので（昔はキヤスター付きのラックで， 
ゴロゴロと手前に移動し，製に回って作業 
すれば楽ちん，だったのだが)， X 68000 を手 
前に引き出す。 

引き出せない。思えば， X 68000 の裏から 
はデッドテックなほど，ゲージュツ的なほ 
ど，さまざまなケーブルが生えており，な 
かには長さがギリギリのもの，うっとうし 
いからといって束ねてしまったものもあり， 
うかつに力を入れるわけにもいかない。 

そろそろと 10 cm ほど手前に引き出す。周 
りの本を除け，やっと腕が入るスぺースを 


やっと BM バイトにしたけど，ちゃんと目 
的があってのこと。 「 MATIE 闩」のサンプ 
ル版を存分に試してみたい，というのがそ 
の理由。扱ラデータの大きさを考えると， 
メモリ食ラのもしかたないでしよ5。 

作る。右腕を本体の裏のほうへ差し込み， 
ケーブルをひとつずつ抜〈 〇電源ケーブル 
が本体直付けなのが悩ましい。こいっだけ 
は，外せないのだ。 

おっと，忘れてはいけない。背面のメイ 
ン電源を OFF にしなければ。 

おおかたのケーブルを外して， X 68000 を 
もう少し引き出し，横に向ける。なんと力％ 
ボードを差し込むだけのスペースを確保。 
ここで，まったく使われて いないスロット 
の片方を開ける。 

箱から増設 RAM ボードを取り出す。そ 
の前にいちおう縁起モノなので，金属剝き 
出しのものに触り，身体に溜まった静電気 
を放出する。箱からボードを取り出す。メ 
モリがぎっしりと（というほどでもないが） 
並んでいる。 

方向を間違えないようにボードを差し込 
む。はまらない。強く押し込む。まだ Ik 目 
だ。さらに強〈渾身の力と愛を込める。ザ 
クっとはまる。さらに押す。バキっと壊れ 
る。んなことはない。 

再び，腕を伸ばして，モニタケーブル， 
プリンタケーブル， HDD ケーブル ， TV CON 
丁 ROL ケーブル， IMAGE 入カケーブル，半 
透明用ケーブル， RS -232 C ケーブル……も 
うないよな……を再接続。あ一，面倒臭い。 
なんでこんなにケーブルがいるんだか。 

でも， SCSI してたり外付け FDD っけたり 
MIDI したりすれば，こんなもんですまない 
わけで，あわわわわ。こんなときに思うの 
だ。パソコンの各種コネクタが，全部前面 
についてたら壮観だろうな，って。フロッ 
ピーディスタドライブの スロッ ト以外は全 
部コネクタで埋まっているパソコン。 

すべての接続が終わって，裏のメイン電 
源を入れる。でもって，ハードディスクを 
ON にし，本体を ON にする。起動する。い 
っもと何も変わらない。当たり前だ。 
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腕を組んでちょっと悩む。ここんとこず 
っと同じ環境で X 68000 を触っていたもの 
だから，搭載メモリの変更をする コマンド 
をちょいと忘れちまったのだ。 

SWITCH なんだよな。これを忘れてはい 
けない。で， SWITCH コマンドでメモリを 
“6144 KB ” に設定する。再起動する。 

ここからが楽しい時間だ。 

MEMFREE する。ふふふ。フリーエリア 
が 5 M バイト以上ある。しかし，これは最 
適なメモリ利用をするために不要なデバイ 
スドライバを外しての値だ。メモリが6 M 
バイトもあれば，そんな気遣いは無用。 

外していた RAM デイスクドライバを復 
活させる。しかし，身についた貧乏症はな 
かなか取れぬもの。テンポラリとして 256 K 
バイト確保するにとどめる。 

続いて ， 「Communication SX -68 K 」 に 
必要な RS -232 C ドライバ， RSDRV . SYS を 

入れ，ついでに，プリンタドライバも入れ 
る0 FIXER 4 のパ、ッファの設定を増やす ， CO 
NFIG . SYS の BUFFERS を増やす。あとは， 
PCMDRV . SYS , OPMDRV . SYS , FLOA 
T 2. X , FIXER . SYS , HISTORY . X , IOCS . 
X ， HCDRV . SYS だ。最後のやつは， X 68000 
のドライブで IBM PC フオーマット （ 1セ 
クタ512バイトの フオー マット） 2 HD デイ 
スクを読むためのもの。 

もっと便利なデバイスドライバがいろい 
ろとあった気がするが，とりあえず，この 
あたりが妥当だろう。 

BM バイトの使い方 

そもそも私は，リセットとかリスタート 
とか再起動とかって嫌いなのである。必要 
な環境は全部メモリにロードしておき，あ 
とは os っていう 力％ シェルを基盤に，行っ 
たり来たりしたい。 6 M バイトあればそれ 
ができる。必要なデバイスドライバや常駐 
ソフトを置き，チャイルドプロセスを駆使 
して親亀の背中に子亀を乗せて，さらに， 
SX - WINDOW さえ， I 夬適に動く。 

さらなる目標は， ノン ストップ コン ピュ 
ーテイングなのだが，寝ていたり出かけて 
いたりする時間に動かしつづけるのも電気 
の無駄遣いなわけで，本当は X 68000 がレジ 
ューム機能をもってくれるのがいちばんい 
い。最近，ゲームもあまりやんなくなった 
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しね。 

6 M バイトもあれば，蕲通の人は RAM 
デイスタをでっ力* くとったりするのだろう 
けど， RAM デイスタをテンポラリフアイ 
ル用として使うならともかく，たいていの 
場合は安全を期する意味もあって，ハード 
ディスクと RAM デイスタに同じファイル 
が存在することになる（っていうか，ハー 
ドデイスタのファイルを RAM デイスタに 
コピーし，それが更新されたらまたハード 
ディスクに戻す，みたいな）〇 

なんか，無駄な気がするのだ，私は。 
RAM デイスクでないと遅くてやってられ 
ない，ってなこともないし。 

しかし，うれしいよね。 MicroEMACS で 
でっかいファイルを編集することもできる 
し（なにせ， 1 M バイトのテキストフアイ 
ルとかがあったもので），チャイルドプロセ 
スであのメモリ食いの 「 MATIER 」 なんか 
が動いたりする。 

でも，こうして遊んでいると，タスクス 
イッチング機能がほしくなってくるのもま 
た事実。マルチタスクなんていいから，才 
ンメモリタスクスイツチング機能なんかつ 
かないかなあ。ちまたで噂の DR - DOS / V っ 
てのがあるのだが（デジタルリサーチ製の 
MS - DOS 互換 0 S ね）， こいつの タスクスイ 
ッチング機能が MS-DOS 5.0 よりずっと強 

力で，かなり便利なのだ。いつでもキ- 

発でタスクスイツチングメニューが出て， 
アクティブなタスクを変更できる。すると， 
いろいろと起動時間を気にせずに遊べて楽 
しいのだ。 

で，話は最初に戻る。 「 MATIER 」 であ 
る。こいつはメモリがたくさんあれば，表 
画面+裏画面 X 4 +アンドゥ國面を持つこ 
とができる。さらに原則として，起動時， 
終了時，チャイルドプロセス時にはグラフ 
ィック画面をクリアしないで表示したまま 
でいる，という便利な特性を持っている。 
だから，チャイルドプロセスで 「 MATIER 」 
がサポートしていない（製品版ではサポー 
卜するかもしれない力 5 '，よく知らない ） GIF 
や JPEG , そして数多のフォーマットのデ 
—夕を読み書きできるし，フイルタをかけ 
て加工することもできるのだ。 

湯水のようにメモリを使え。それで話が 
すむのなら，増設してやろう，という気に 
もなるではない力*。 


データの使い回し 

「 MATIER 」 みたいな面白い ソフ トが出て 
くると，いろいろと遊びたくなってくるの 
だが，私は川原曲唯氏のような絵心も，心 
どころか技術もない。あるのは面臼がる精 
神と，何台もの パソコン だけだ。 

たとえば， Macintosh がある力へ Mac 
intosh とて完璧ではない。68030の 16 MHz 
で，なおかつコプロまで搭載していながら， 
体感速度（スループットっていっていいの 
かな）はそんなでもないし ， 「MA 丁 IER 」 並 
みの機能をもつソフトになると，かなり高 
価(100,000 P 1 以上）になってしまうし，安 
いソフトでは 「 MATIER 」 ほどの遊び心が 
ない。 

最近思うのだが，68030 /16 MHz の Macin 
tosh があって，その隣に80486 SX /20 MHZ 
の PC / AT 互換機があって，その隣に68000/ 
10 MHz の X 68000 があるのだが，使い分け 
ていて，それほどの違和感はない。そりゃ 
あ，純粋に CPU パワーに頼る計算ものでは 
露骨に差が出るけれども， PC / AT を Win 
dows で使い ， Macintosh を Macintosh OS 
で使い， X 68000 を普通に Human 68 k で使う 
(ここがミツ）。すると，ものによっては， 
X 68000 がいちばん快適だったりする。ウィ 
ン ドウ システムの 重さ，ハードを直接叩く 
X 68000 の Human 68 k ベー ス のソフトの軽 
さ（と，そのソフトを作った人の技）は CPU 
パワーの違いを乗り越えてしまう。当たり 
前のことである。 

で，話は戻って，グラフィックデータの 
ゃりとりである。 

そもそも，昔， X 68000 が出た頃，まあ， 
いまでもそういう雰囲気が根強いのだが， 
画像 データ =その コンピュータのディ スプ 
レイ能力に依存するもの，であった。決ま 
って，大きさは グラフィック 画面に依存し 
( PC -9801 なら640 X 400， X 68000なら768 
X512 か 512X512 )， 色数も同様。 CRT に表 
示する画像は，出力装置として CR 丁以外の 
ものを考えるなど及びもつかず，ハードウ 
エアに密着した画像といってもよかった。 

しかし，グラフィックデータがただ画面 
を賑わすだけのものではなく，ひとつの表 
現となり，印刷を前提としたイラストとな 
り，テキストデータと同様に流通するもの 






になると，事情は変わって〈る。 

グラフィックデータもテキストデータと 
同様，ハードウェアから独立して流通する 
ものなのである。 

X 68000 でネックになるのはここだ。ドッ 
卜の縦横比。 Macintosh や PC / AT は640 X 
480ドットで，これは画面上の1ドットの縦 
横比が1:1になるのだけれど, X 68000 は 
512 X 512 ドットで横長のピクセルとなり， 
いろいろと不自由なのである。不自由。 

さらに，ほかのマシンと X 68000 とでデー 
夕をやりとりしようと思うと，どうしても 
縦横比変換が必要になり，画質が落ちてし 
まう。残念である。いくらハードウェアか 
ら独立して流通するものだとはいえ，最低 
限の ベースは 必要で，それが縦横比1:1だ 

といっていい。 

続いて，色数の問題が出てくる。 

いうまでもないことだが， モノクロ， 16 
色，256色，32768色 (65536 色)，1670万色 
と1ピクセルあたりの色数によって，用途 
や適した画像形式が変わって〈る 0 Mac 
intosh の世界では16色から順に4ビットカ 
ラー， 8ビットカラー，16ビットカラー， 

24ビットカラーと呼んでいる。1ピクセル 
あたりに必要なデータ量で表すわけだ。 
32768色 （ X 68000 のように輝度ビットを使 
うことは希だ）なら15ビットカラーではな 
いか，などと細かいことはいわないように。 

1670万色をフルカラーと呼ぶのは Macin 
tosh , トウ ルーカ ラーと呼ぶのは PC/A 丁 互 
換機界。 PC / AT 互換機界では，32758色は 
ハイカラーと呼ぶようだ。 

名前なんてどうでもいいか。 

まあとにかく，ドットの縦横比が同じで 
あれば，どのマシンで見ても相似形は保た 
れる。色数が同じであれば，どのマシンで 
見ても情報量は一定に保たれる。そういう 
ことである。 

ただ見るだけなら，多少の違いはものと 
もしないいいかげんさを人間の目は持って 
いるが，いざその データを いじってなんか 
しようと思うと，とたんにややこしくなっ 
てしまうのだ。 

私は Macintosh で取り込んだりいじった 
りしたデータを， 「 MATIER 」 へもっていっ 
て遊びたいのである。いまのままだとちよ 
っと面倒なのが残念なのだ。 

ちなみに，両者のデータコンバートは， 


PC / AT 互換機を中継 ステーション にして 
行って いる。 Macintosh と X 68000 を直接繫 
いでも いいの だが， X 68000 の RS -232 C はモ 
デム用で埋まっ ている ため， Macintosh か 
ら PC / AT 互換機の5インチディスク ヘシ 
リアルケーブルを使って転送し，その5イ 
ンチディスタを X 68000 へもってきて読み 
込む，ってなことをやって いるの だ。 X 68 
000 — Macintosh のときは逆の手順 0 ちよっ 
と面倒だけど，まあ，しかたがない。 

話は飛んでちょっと立体視 

で， 「 MATIER 」 を使ってなにかしよう 
か，と思っていたのだ。お絵描きでは川原 
氏の足元にも及ばないので，ここは自然画 
で遊んでみよう，と。 「 MATIER 」 のもつさ 
まざまな機能は，自然画で遊ぶには申し分 
ないからね。わざわざメモリを 6 M バイト 
にしたかいがあるってもんだ。 

そんなとき読んでいた本が「脳天記」っ 
ていう，久住昌之と加藤総夫の共著。加藤 
氏が脳の専門家で，まあ，2人で脳をネタ 
にョタ話をする，っていう本なのだ。 

いちばん面白かったのは記憶の話。カナ 
ダの外科医のセンセイが行った実験（いや， 
治療）の報告で，患者に局所麻酔をかけ， 
頭蓋骨を開けて，脳の表面を電気刺激する。 
すると，刺激する部位によって異なった記 
憶が出てくるのだ。ある場所だと幼少期の 
記憶，別の場所だと昔聞いた歌，という具 
合に。これは面白い。もし，頭蓋骨を開け 
たりせずに，脳の任意の場所を刺激できる 
ようになったら，絶対に，バーチヤルリア 
リティなんかより面白い体験ができる気が 
する。 

で，これは本誌にはどうでもいい話で， 
「 MATIER 」 とは関係ない。本題は，この「脳 
天記」に出てくる裸眼立体視のほうだ。ど 
うして脳と裸眼立体視が関係あるのかとい 
うと， 2枚の写真をひとつにしてあたかも 
3 D であるかのように見せているのは，脳で 
ある，ということなのだ。これを言売んでい 
て， パソコンで 裸眼立体視してみよう，と， 
ふと思ったしだいである。 

そもそも，立体視なんてめずらしいこと 
でもなんでもなくて，さまざまな業務で実 
際に使われているし（国土地理院の地図作 
成にも使われているそうだ。航空写真を2 


枚用意して，立体視するらしい）， X 68000 に 
だって立体視端子があったくらいだ。ユー 
ザーレべルでも立体視 CG の愛好家は多く， 
NIFTY - Serve でも立体視用の画像データ 
がたくさんアップされている。そういう先 
達たちがたくさんいるなかで，普通のこと 
をやってもしようがない。 

えっと，その前に，いちおう概略だけで 
も描いておこう力 1 。 

立体視ってのは，左目と右目に異なる画 
像を見せて，脳の中でそれをひとつに合体 
させるという作業をすることにより，左目 
に入った画像と右目に入った画像の差異が 
あたかも立体的であるかのように見えてし 
まう技を使った快楽，である。 

で，左目と右目に違う画像を入力するた 
めの方法がいろいろあって，赤青メガネっ 
ての がいちばん貧乏臭い。あの セロハンを 
張ったメガネはアバウトだし，だいたい青 
の セロハンの 向こうに青い線がうっすらと 
見えたりして，気になるとどうしようもな 
くなって，立体どころではなくなる。 

偏向レンズってのもある。 マイケル •ジ 
ャクソンの「キャプテン E . O .」 はこの方法だ 
ったと思う。しかし，実のところ，私のメ 
ガネは結構フレームがでかくて，そのうえ 
にさらにメガネをかけるとなると，それが 
気になってしかたがない。 

X 68000 の立体視端子などは液晶シャッ 
夕一である〇ゴーグルの左目と右目に液晶 
シャッターがついていて，右目用の絵と左 
目用の絵が画面に交互に⑽時に）表示さ 
れ，液晶シャッターは本体と連動して，右 
目，左目，それぞれに該当する画像しか見 
えないようにしている。 

もうちよいおおがかりだと，デイスプレ 
イ側に液晶シャッターをつける。で，それ 
を偏向レンズメガネで見る。そうすると， 
液晶シャッター式と違い，大勢で見られる 
ようになるわけだ。 

いずれにしろ，大昔の映画の フィルムを 
見ているようなチカチカ感が味わえてよろ 
しい0 

以上は，強制的に左目と右目に別の画像 
を送り込む方法であった。力 5 '，裸眼立体視 
は違う。みずからの意志で左目と右目で違 
う画像を見るのである。これがなかなかむ 
ずかしくてよい。 

ステレオ写真ってのは皆これで，簡単に 
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立体的に見られるような•ビュワーもあるけ 
れども，やはり，自分の意志で脳の無意識 
の動きを抑えて立体視してしまう，という 
ほうが快感だ。 

最近，流行っている（のかどうか知らな 
い力 5 ')立体視は，裸眼立体視。なぜなら， 
誰でも簡単に作れるから。いちばん簡単な 
のは，同じ絵をカメラの位置をちょっと左 
右にずらして（数 センチ ほど）2枚撮れば 
いい。で，焼き上がったら，2つを横に並 
ベて，左目と右目でそれぞれを見る。 

目というのは，少し離れて2 つついて い 
る。たくさん離れている人とか少ししか離 
れていない人とかもいるけれども，大同小 
異だ。ということは，左目で見ているもの 
と，右目で見ているものは微妙に角度が異 
なる わけで，それを シミュレーション しよ 
うというの が 立体視だ。あくまでも， 「シミ 
ュレーション j つてのがポイントで，もつ 
と簡単にいえば，「脳をだまくらかしてい 
る」ってのが 真相だ。 

この， 「立体的=リアル」という枠組みを 
鼻で笑い，「脳をだます=立体でないものま 
で立体的に見てしまぉう」という面白がり 
の コンセプト のみが「脳天記」では貫かれ 
ている。もう，たいしたものである。だい 
たい， この 面白がりの感覚，写真を面白が 
って遊ぶ感覚，南伸坊の「笑う写真」もそ 
うだし， この 「脳天記」もそうだし， この 
へんの結びつきを見ると，路上観察学会と 
か，フォトグラファー滝本淳助とか，白夜 
書房とかそういったキーワードが出てくる。 
まともではない。 

要は左目用の画像と右目用の画像をずら 
してやればいいじやん，ってわけで，個人 
的にいちばん最高だったのは，川に浮かぶ 


ゴミ。いくら下流の川でも多少はたゆたっ 
ているわけで，同じ位置でちょっと時間を 
ずらして撮影すると，ぶかぶか浮かんでい 
るゴミの位置が変わる。それを立体視する 
と，なんと，川の上にゴミが高くなり低く 
なりして浮いているように見えるのだ。こ 
れはシュールである。川のゴミってところ 
が，なんとなく自然保護なんかと絡めた意 
味がありそうで，実はそんな意味なんてま 

ったくない，ってところがいい。 

C 闩丁での立体視 

そんなわけであるが，パ ソコン の CRT 上 
でやる立体視，となると，けっこう真面目 
なものが多くて， 3 D ソフトを使って視点を 
ずらして作成した2枚の絵を立体視すると 
か， ステレオ 写真を スキャン して並べて立 
体視とか，そんなものが中心のようだ。そ 
れじゃあつまらない，ってわけで，手作り 
立体視画像が来月の テーマ だ。 

いや，いきなり来月，っていわれても困 
るだろうけど，困ってください。今月はま 
だ準備ができていないのだ。なにせ， 4 M 
バイトの RAM ボードを買ってきたのが2 
日前だもので。はい。今月は.，それが本当 
にできるのか，1枚の取り込んだ自然画像 
を立体化できるのか，っていう実験で手一 
杯だったのだ。 

図1がとりあえず 「 MATIER 」 で作って 
みた立体球である。作成時間2分。いや， 
もっと短いかな。 

だって，ねえ，大小2つの球を画面の左 
のほうに描き，でもって，それを右にコピ 
一して，小さいほうの球をちょっと左へず 
らす。これだけだから，思ったより簡単。 

えっと，その前に断 
っておくと，裸眼視に 
は平行法と交差法があ 
る。平行法，ってのは， 
左の絵を左目で，右の 
絵を右目で見る，って 
方法で，交差法っての 
は，左の絵を右目で， 
右の絵を左目で見ると 
いう方法。どっちが簡 
単か，っていうと，人 
によってそれぞれらし 
いのだが，平行法のほ 


うがポピュラーだ。 ステレオ 写真機っての 
は平行法だし，平行法だと，いざ!：なれば 
左の絵と右の絵の間に衝立を置けば，つい 
反対側の絵が気になってしまって立体視で 
きない，っていう人への助け舟になる。 

でも，いろいろと意見があって，交差法 
しかできない人と力％交差法だと大きな画 
像でも対応できるが，平行法だと小さな画 
像しか対応できない，って人もいる。 

私は，最初に「平行法のほうが簡単だよ 
な」って思ってしまったせいで，いまだに 
交差法ができない。まあ， CRT が相手だ 
と，雑誌などの写真よりずっと大きな画像 
なわけで，相手が大きいと立体視がむずか 
しくなるのは事実のようだ。 

そもそも，脳というのは，目の前にある 
のが平面だと思うと，ちゃんとその平面に 
合わせてピント合わせと眼球の動きを制御 
しているわけで，それに逆らって脳をだま 
そうというのだから，立体視しやすい画像， 
>しやすい大きさというのはちゃんとある。 

で，図の解説。左目用の球2っと右目用 
の球2つを作る。両者はもちろん同じもの 
だ。で，どちらを手前にあ.るように見せる 
かが問題だ。脳ってのはバカなのか利口な 
のか，まったく同じ画像でも，それを立体 
視の要領で左右の目で見て，それぞれの画 
像をうまく一致させると，それなりに立体 
に見えてしまうのだ。 

まず，大きな球どうしの距離，小さな球 
どうしの距離に注目する。両者の距離が近 
いほうが手前に見える。それだけである。 

* * * 

いやあ，今月はなんだったのか，半分来 
月の予告だったりして，これで来月，全然 
違うことを始めたら，大笑いだな。 

えっと，来月の予告をすると，たとえば， 
ヌード写真がある，と。1枚しかない。こ 
れを立体視したい。胸が飛び出てくるとか， 
ね。そんなとき，同じ画像を左と右に作り， 
それをメッシュ変形なんかで，立体的に簡 
単に加工できないか，ということである。 
それは，できるのである。簡単に。ただ， 
雑誌にそういう画像を載せてもいいよ，っ 
ていう寛大な女の子がいないのだ。う一ん， 
残念。誰か，いませんか？ 

それから， 「 MATIER 」 でバカをやる，っ 
ていうのも考えていたりする。そういうわ 
けである。では，さようなら。 
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LIVE Special 

このコーナーが始まって丸 5 年間が過ぎ， B 年目に突入しました。 XB 8000ユーザーの 
MIDI 所有率も2556近くになり，ますます音楽とは切っても切れないパソコン雑誌に 
成長したんじやないかと，内心ほくそ笑んでいます。担当者も初心に戻り，頑張って 
いく所存です。これからも末ながく応援と投稿をよろしくお願いします。 （ S . K .) 


X 1 • MIDI シーケンサ用 （ CM -64 対応） 


美少女戦士セーラームーン 


Hasunuma Masanu 

蓮沼勝 


月にかわっておしおきよ！ 

さて， X 1 ユーザーには とびっきりのぉ 
しぉきをしてあげましよう（なんじゃそり 
ゃ）〇小見出しを見て，ビーンときた人もい 
ることでしよう。「美少女戦士 セーラームー 
ン」の揷入®:を5曲まとめてぉ送りします。 

CM -64 用の曲ということで，またもや 
MIDI BASIC が必要になります。また，変 
身の テーマ だけは ギター カード （7 番）が 
必要ですので注意してください。 

知らない人のために情報をぉ届けしまし 
よう。関東地方ではテレビ朝日で土曜日の 
夜7時から放映されている アニメ なのです。 
なんでも「あの筋」では爆発的な人気だと 
か。主人公の女の子は「月野うさぎ」ちゃ 
んという怪しげな名前で，「ムーン•プリズ 
ム•パワー •メイクアップ」 と 力、 唱えなが 


ら， セーラームーンに 変身するのです。 ち 
なみにぉ友達の“天才少女”水野亜美 ちゃ 
んは セーラーマーキュリーに， “霊感少女” 
火野 レイちゃんはセーラーマーズに 変身し 
ます。原作では セーラー ジュピターと セー 
ラービーナス もいるそう な。 

さて，曲は5曲もありますが，リストを 
みれば一目瞭然といった感じで非常に短い 
ものが5曲です。これは打ち込みやすいの 
ではないでしよう 力、。 それぞれの曲にはわ 
かりやすいタイトルがついていませんでし 
たので，目安となるように曲目を書いてぉ 
含ましよラ 0 

1) 変身の テーマ （要 ギターカード） 

2) 名乗りをあげる テーマ 

3) ムーンテイ アラの テーマ 

4) アイキャッチ 

5) 変装のテーマ 

てな具合です。特に「変身のテーマ」は 


……き ' 

1 

美少女戦士 セーラームーン 


© 


コーラスがない ことを除けば，原曲よりか 
っこよく聴こえます。若干のアレンジが入 
っ ている ような感じですね （ X 68000 で聴 
きたいという人は59ページを参照）。 

ちなみにこの投稿にはほとんどコメント 
がついていなかったので，非常に苦労しま 
した0フアイルネームだけが曲の手がかり 
なのですから。これがいまをときめく 「セ 
ーラームーン」なんかじやなくって，「魔女 
っ子チックル」の挿入歌でも送られていた 
日には泣きを見るのはまず確実です（要す 
るにボツ）。蓮沼君，曲を送るときはコメン 
卜をちゃんと書いてくださいね。 


I リスト1 

10 'SAVE "S-Mo 10-1 ,C7 " *92/07/09 THU 14:19 

20 CLS0：TEMPO0 

30 A$ = "I101"7,100P8¥128R"：F0RI = 2T016：PLAY"M”+MID$ <STR$(I) ( 2)+A$ + 
":" ；：NEXT：PLAY"" 

40 1 P=LA/PCM (0/1) M=MODE(0-3) T=TIME(0-7) L=LEVEL(0-7 

) 

50 PLAY "T148M1 61149 VI10~ 64,6403 L4B>EA>D：Ml 21149 V120:Ml 31135 V70： 
Ml 0116502 L4V110:M1 0116502 L4 

60 PLAY "R1&R2 ."64,0: L405G1&Q7G2.&G 8.116 2：L406RC2.&Q7C2.&C8. 1137 
: CCCCCCCD : M10110102L8R1R> CCC <BBG4 : M101101 : R1R2.Ml11116：Ml41212 
70 F0RI=1T02 

80 PLAY " : P4V100O5L4Q4ER2.R2AG : PI0V80L4O5Q4BR2.R2AG : L4CDC8C8DCDC 
C:O2L8P+F+F+F+F+F+F+F+F+F+F+F+>F+RF+R<:V120L4O3C+RRRRRC+C+:O2L8E 
RHDE<BR>DR<B>DEARGR：03L8ERRDE<BR>DR<B>DEA4G4：M 3110605 V70L8EHRDE< 
BK>DU<B>DEARGH 

90 PLAY "：BR2.R2<B>D：BR2.R2B>D<：CDC8C8I)8CC8DOC:F+F+F + F+F + F + F+F+F 
+ F+F + F+>F+RF+R< : C+RRR8C-1-R4 .C+C+ : ERRDE<BRA&A2B4 >D4 ： ERRDE<BRA&"1,2 
55A2"1,0U4>D4：ERRDE<BRA&A2B4>D4 
100 NEXT 

110 PLAY " : Q8L8EDGE4.RDEDGE4.RD：Q806E1&E1&：CDCDCDCD：G+F+>F+<F+G+ 
F+>F*<F+G^F+>F+<F+G+F+>F+<F+ : C+: L8EEEEEEEEDDDDDDD13 :し 8O2V70Q5EE 
EEblHEEDDDODDUD : M15114 7V 5003 E 11)1 

120 PLAY ": EDEG4AQ7G4Q8F+HRG+&G+2：E1&E2K8<V90I135L24E16F16F+GG+A 
A+B> ：CDCI)CD8C：>C8CI6C16<G8：G+F+>F+<F+G+F + >F+<F+>F+<F+>F+F+<F+F+G+ 
F+：K1C+4.C+：CCCCCCCCQ3E4.Q8E&E2：CCCCCCCCERRE&E2 : C1ERRE&E2 
130 PLAY "I 134O3V40C1 <B1> : :06Q8 し 8C2. <EFF+2«cF+88i¥ 139F+32&V 150F+32 
& ¥161F>32&¥172F+32>¥128F+4：CDCDCDCD：F+F+>Ff<F+F+F+>F+<F+F+F+>K+< 
F+F+F+ > ド + <F+:C+:Q4CCCCCCCC<BBBBBBBB> :し 16V5503Q8CRC8CRC8CRC8CKC8< 
BRB8BRB80KB8BRB8>" : 

140 PLAY ": M3I145O5V50G1F+1 : M 41123 P13V110O5L8C2.<EFF+2.>F+：M5114 
505V50EIE-1 

150 HLAV "<A1B1>! : D1E2H<L24E16F16F+GG +AA +BL8> : CDCDCDC8D8D : F+F+ >F 
+ <F+F+F+>K+<F + F+F+>F+<F + F+F+>F+<F+：R1R2R8C+8C+ : <AAAAAAAABBBBHBBB . 
> : <ARA8ARA8AKA8ARA8BKB8BKU8BRB8BRB8>:A4G8B8&B2&B1 : D1E1：F+4E8F+8& 
F+2A-1 

160 PLAY "C1<B1> :: Q8 し 8C2.<EFF+2&F + 8&¥139F + 32 & ¥ 150F+32 & ¥ 161F + 32&V 
1 72P't 32>¥ 128F + 4 ： CDCDCDCD： P + F+ > F+ く F+F+F+>F+ く F+F + F+>F+ < F+F+F+>F+ く P 
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+ :C+:Q4CCCCCCCC<BBBBBBBB> : CRC8CRC8CRC8CRC8<BHB8BRB8BRB8BRB8> :: C2 
.<KFF+2.>F+ 

170 PLAV "<A1 > : ：D2&D<BF + I)> : CDC8>C8<U16F8 . : F+F+>F+<F + F + F+>F+16F+1 

6< :02R 2.016 D16： <AAAAAAAA> : <ARA8ARA8ARA8ARA8> : : 1)1 

180 PLAY ": P8GRRARRB4&U2. : P8V80114905E RRE RRE-4&E-2. : L8CRRCRRC 

R： >F+<F + F+>F+<G + F+A+ :03C+2 .C+：Q8ERRERRE-4&E-1： し 8Q8ERRERRE-44：E 1 

190 F0RJ=1T02 

200 K0RI=1T02 

210 PI,AY ": P4V1 00O5L4Q4ER2 . R2A0 : 1137P10V 801.405 Q4BR2 .R2AG： L4CDC8C 
8DCDCC ： 021,81 - +F + F+F + K+Ft F+F + F + F+F + F+>F + RF+R< : V 120L4O3C+RRRRRC+C+ : 
fcl 8021,8 EURDK<BR>DR<B>DEARGK: V100Q8O3L8ERRDE<BR>DR<B>DEA4G4 ：M 31106 
05V70L8EHRDE<BR>DR<B>DKARGR 

220 PI.AY " : ER2 . R2 < B > D : HR2 . R2B> D< ： CDC8C8D8CC8DCC ： F+F+F+F+F+F+F + F+ 
K+E'+K+K+>F+RF + R< ：C+RRR8C+R4 _C+C ♦: ERRDE<BRA&A2B4>I)4 ： ERKDE<BRA&~1, 
255A2"1,0B4>D4V65：ERRDE<BHA&A2B4>D4 
230 NEXT 

240 Pl.AV " 1134O3V40C1 <B1 > : ：06Q8L8C2 . <EKF+2&F+8&¥139F+32&¥150F+32 
& ¥161K+32 & ¥172K+32>¥1 28F + 4 ： CDCDCDCD ：F + F+>F+<F+f'+F+>F+<F+F+F+>F+< 
l- + F + F + > F+<F+：C+： Q4CCCCCCCC<BDBBHBBB> : L 16V5503Q8CRC8CRC8CRC8CRC8 < 
BRB8BRB8BHB8BRB8> M : 

250 FLAY ": M3I145O5V50G1F+1 : M4I123P13V110O5L8C2.<BFF+2.>F+：M5I\4 
5OSV50E1H-1 

260 PLAY "<A1B1>： : D1E2R<L24E16F16F+GG+AA+B し 8>:CDCDCDC8D8D:F+F+>F 
+<F+F+K+>F+<F+F+F+>F+<F+F+F+>F+<F+:RIR2R8C+8C+：<AAAAAAAABBBBBBBB 
>:<AHA8ARA8ARA8ARA8BKB8BKB8BRB8BRB8>：A4G8B8&B2&B1:D1E1:F+4E8F+8& 
F+2A-1 

270 PLAY "C1<B1>： : Q8L8C2.<EFF+2&F+8&¥139F + 32 & ¥ 150F+32 & ¥161F+32&¥ 
172F+32>¥128F+4：CDCDCDCD：F+F+>F+<F+F+F+>F+<F+F+F+>F+<F+F+F+>F4<F 
+：C+：Q4CCCCCCCC<BBBBBBBB>：CRC8CRC8CRC8CRC8<BKB8BHB8BRB8BRB8> :: C2 
. く EFF+2.>F+ 

280 PLAY ,, <AlBl>:RlR4Q8F+2. : DIE-1：CDCDCDC8D8D8C8 ： F+F+>F+<F+F+Ff > 
F+<F+F+F+>F+<F+F+>F+F+<F+： : <AAAAAAAAUBBBBBBB> : <ARA8ARA8ARA8AKA8B 
RB8BRB8BRB8BHB8> :: DIE-1 
290 NKXT 

300 PLAY " :し 8Q5DRREKRDKRKKK ••し 8Q5DERERRDEKERFi: L8DDRDRRDDRDR:L8>F+ 
F+KK+KHK+F + RK + KR< ：G2L8C(；RCKRCCHCKR ： UERERRDERERR ： Q403L8DERERRDERE 
RH 

310 PLAY " : <Q8El&til> ：«8<<Kl&lil>> ：D： >C + < ：C：Q8E1&H1：Q8<E1&E1> 


Oh !X LIVE Special 49 







リスト 2 


10 ，SAVE "S-Mo 5-5 . ， 92/06/19 FRI 13:13 

20 CLS0 ： TEMPO0 

3d A$ = "I10K1 , 100P8¥128R" ： F0RI = 2T016:PLAY"M ,, +MID$(STR$( I)-,2) 

+A$+" :"•: NEXT:PLAY"" 

40 ' ' P=LA/PCM (0/1) M=MODE(0-3) T=TIME(0-7) L=LEVEL(0-7 

) 

50 PLAY "T126M2I193RV100O5L32GAB>CDEFF+< ： M11I137R05L32GAB>CDEFF+ 
く： Ml 2113 7:M 3121 3:M1 01101: M101 101 :M101 101: 卜 1131 162:M141150 
60 FORI=1TO2 

70 PLAY ">G16< ： >G16< ： O3L16G ： V110O3C ： O2L8D4DDD.D.D ： O3L8F+4F+F+F+. 
F+.F+ ； 02L4>C+<F+F+F+ ： 05L16Q7R4DRERF+8.F+RRE ： 05L16Q7GRRRDRERF+8.F 


| リスト 3 

16 'SAVE "S-Mo 10-3 . " '92/06/19 FRI 14:03 

20 CLS0 ： TEMPO0 

30 A$ = ,, I101 , 'l ,0*7,100P8¥128R" ： F0RI = 2T016 ： PLAY"M"+MID$(STR$(I) ,2) 
+A$+" : " ； : NEXT ： PLAY"" 

40 » P=LA/PCM (0/1)M=MODE(0-3) T=TlME(0-7) L=LEVEL{0-7 

) 

50 PLAY "T137M11I136P9V90RO6<L24AA+B>L16CC+L8P10D2.ED:M12I122V80 
O2RG16&¥117G16&¥106G16&¥95G16¥128O1L16G8>GR<G8>GK<G8>GR<G8>GR<：M 
2112306 RR4L8D2.ED：M131147V80O4RR4<B1> ： Ml 01165 HO2L4RCDCD：M10n65R 
02L8R4>C+<F+0+F+F+F+0+F+ ： M1 41134 P6V70RO5R4L8D2.ED 
60 PLAY "P4.H16E-16D2 ： A8>AR<A8>AR<A8>AR<A8>AR<:F2D2 ： RDA6G6F6：CDC 
D ： F+F+«+F+F+F+G+F+ ： K4.K16E-16D2 


■ リスト 4 

10 ，SAVE "S-Mo 10-9 • " *92/06/10 WED 09:02 

20 CLS0 ： TEMPO0 

30 A$ = "I101~7,100P8¥128R":FORI = 2TO16:PLAr ， M ， _+MID$<STR$(I| ,2)4-A$ + 
" ： " ； : NEXT ： PLAY" " 

40 * P=LA/PCM (0/1)M=MODE(0-3) T=TIME(0-7) L=LEVEL(0-7 

) 

50 PLAY "T140M 21189 ~ 64,6403 L8B>_4ET145_A>_DT150_G>_C2.&:M1II136: 
M11I136 


+RRE 

80 PLAY "R2.GAB>CDEFF+< ： R2.QAB>CDEFF+< ： R2CCRC8.DR:R2C16C8C8.C8：R 
4DDD16DD.D:R4F+F+F+16F+F+.F+ ： F+F+F+F+ ： R4ERF+RQGRG8.A ： R4ERF+RGGRG 
8.F+ 

90 NEXT 

100 PLAY ">G16R2.R16G16< ： >G16R2.R16G16CGR2.R16G ： C ： R4DDD.D.D:F+4 
F+F + F+.P+ . F+ :>C+<F+F+F+8.F4-16 ： R4FRFRE8 • F8 . : R4FRFRE8.F8, 

110 PLAY "T12 6) G16R2 . T110R8 .T90G16OG16R2.R8.G16C GR2 .R8.G ： CRRR 
C ： V100R4DDD.D16&D4D ： F+4F+F+F+.F+16&F+4F-f ： >C+<F+F+F+F+:R4FRFRE8.F 
4RG ： R4FRFRE8.F4HG 


70 PLAY "C2.DCE-4.D16D-16C2 ： G8>GB<G8>GR<G8>GR<G8>GR<E8>ER<H8>ER< 
K8>ER<E8>ER< : C2.DCE-2C2 ： E1RC4A6G6E-6 ： CDCDCDCD ： F+F+G+F+F+F+G+F+F+ 
F+G+F+F+F+G+P+:C2.DCE-4.D16D-16C2 

B0 Pi.AY •，く B2.&B1610B-16_A 16_A-16V90E4F+4G4G+4 > ： B8>BR<B8>BR< B8> B 
R<B8>BR E8>F ： R<E8>ER<E8>ER<E8>ER<< ： <BlE4F+4G4G+4 > ： D1RR-DD- ： C1)CDCD 
CD:F+F+G+F+F+F+G+F+F+F+G+F+F+F+G+F+ ： <B2.&B16_10B-16_A16_A-16V70E 
4K+4(J4G + 4> 

90 PLAY "<A1> ： A8>AR<A8>AR<A8>AR<A8>AR<: く Al> ： C2>C2< : CDC8D8D16D16B 
8 : F+F+G+F+F+F+G+F+ : <Al> 

100 PLAY "Q6D4.D4.Q8D4&R1&R2&R8 ： >A4.G4.F+4&R1&H2&R8< : D4.D4.D4&R1 
&R2&R8 : R1RAB2&R2&R8 ： 02C4.C4.C8R406D2 ： G+4.G+4.G+4R1R2G+ ： V50Q6F4.G 
•1.Q8F+4&R1&R2&R8 


60 PLAY "T162R16&R4 , '64,0:O6L8¥73C16&¥84C16&¥95C16&¥106C16&¥n7Cl 
6 & ¥128Q7C2.<EF> ：： M10I10102R16D4L4CDCD ： M10I101O2R16G+4L8>C+<F+G+F 
+ F+F+G+F +： Ml 211180 1R16R4L8AAAAAAAA ： M 31174 V30O4R16R4C1&. ： M 41174 V30 

03R16R4F+1 & ： Ml31111 V80O4L8R1.6R4EEE. EEE16EE 

70 PLAY " : <Q7F+2.>Q6C4 :: CDCD : F+F+G+F+F+F+G+F+ : A-A-A-A-A-A-A-A- : C 
1 : F+lJE-E-E-.E-E-E-ieE-E- 

BO PLAY ": <Q6A4Q4B8Q8B8&B1> ： 05Q6F+4Q4G8Q8G8&G1 ： DC8D ： F+G+F+>C+CQ 
7F+4Q5G8Q8G8&G1 : <Q6A4Q4B8Q8B8&B1> ： <Q6F+4Q4G8Q8G8&G1> ： F+4G8G81G1 


■ リスト 5 


10 'SAVE "S-Mo 10-10 . " ， 92/06/19 FRI 12:00 

20 CLS0 ： TEMPO0 

30 A$ = "I10K1 ダ 7, 10GP8¥128R”：FORI = 2TO16:PLAY"M. ， +MID$<STR$U} ,2> 
+A$+" ： " ； : NEXT ： PLAY" M 

P=LA/PCM (0/1)M=MODE(0-3) T=TIME(0-7) L=LEVEL(0-7 

50 PLAY "T130MUI137O5Q7ElQ8:Mi0I101V122O2L8D>C24<A24F24CD>C24<A 
24F24RD4 ： Ml 2113604 Q6E1Q8:Ml31134:M101 101 V95 ： M101 101 V110 ： M1 41118 R 
2.01E4:M2 1161 :M16I162 ： M1 61162 
60 F0RI,= 1T02 
70 F0KI=1T02 

80 FLAY "P6O5L16<AB>CDER<AB>CDERERAR ： L4CDCD ： P10O5L16<AB>CDKR<AB> 
{^DERHRAR ： P6V60O3A1 : 02L8>C+< F+G+F+G+F+G+F+ : 041,8 EED+EEE16D16DE: Q80 
11.8ARRAA8R16A16Q4AAQ8 ： P5V60O4L16R8A_30AA~ARRA AA~BRRBR 
90 PLAY "Q6F+8.Q8D&D4&D4.R8:CDCD:Q6F+8.Q8D&D4&D4.Q8:V75F+1 : G+F+G 
+ F+G+F+G+F+:£ED+EEE16i)16DE ： Q(>F+RREF+8Rl6F+16Q4F+F+Q8 ： RRA_AA''ARRA 
_AA~ARRAR 



100 P1.AY "<AB>CDEtt<AB>CDERERAR ； CDCD ： < AB>CDER<AB>CDERERAR ： El ： G+F + 
G+K+G+K+G+F+ ： EEU+EEE16D16DE ： ARRAA8R16A16Q4AAQ8 ： R8A_AA~ARRA_AA~BR 
RBR 

110 PLAY "Q6F+8.Q8D&D4&D4.R8 : CDC8.D16D8C8 : Q6F+8.Q8D&D4&D4.Q8:F+1 
: G+F+G+F+G+F+F+R : EED+EEE16D16DE ： Q6F+RREF+8R16F+16Q4F+F+Q8 : RRA_A 
A"ARUA_AA~ARRAR 

120 PLAY ">C<BAGAERD8.ERRRE : CDCD : >C<BAGAERD8.ERRRE : El : >C+<F+G+F+ 
G+F+G+F+ ： EEDEDEDE : L16A8R8.A8.ARRARRA : R2ARRA 

130 PLAY ">C<BAGAGRA8.>CR<RRE ： CDCD : >C<BAGAGRA8.>CRRR<E ： F+1 ： F+F+G 
+F+G+F+G+F+ ： EEDEBEDE ： RRERREBRE8RRRRE : A8.ARRA8R4.A 
140 PLAY "F2A8. >C8.F8 <： Ci>CD: F2A8 . >C8 .F8< ： F1 : >C + く F+G+F+G+F+G+F+ : E 
EDE16D16DEDE : L8Q4DDDDDDDD ： RRARA8_AA~AR_AR~AR_AR~ 

150 PLAY ">E1< ： CD8C8D16D8C16D8A8 ： >E1< ： E8R4E8&E2 : >C+ <G+F+F+ : EEDEE 
16ED16EE ： ERRQ8E&E2 ： BRR4B ； 05L8Q4ERRQ8G+&G+4 ： 05L8Q4G+RRQ8B&B4 
160 NEXT 
170 END 
180 NEXT 


X 68000 - Z - MUSIC + ZPP 用 （ SC _55 対応） 

J.QSI "7F- 

▲ W Okamoto Masakazu 

岡本正和 


辛島のおねえさま 

さて，今月のイチオシの時間がやってま 
いりました。辛島美登里さんの曲で「笑顔 
を探して」です。最新よりひとつ前のアル 
バム 「 GREEN 」 からの選曲になります 。 Z 
- MUSIC + SC -55 用の曲ですが，さらに今 
月号の特集で紹介されている “ ZPP . X ” が 
必要になります。ぜひとも入力して活用し 
てください。この曲を聴くためだけに入力 
する価値もあると思いますよ。 ZPP の威力 
50 Oh ! X 1992.10. 


にも注目してください。 

以前にも書いたように，私は辛島のおね 
えさまが結構気に入っているのです。だか 
ら，ちょっとやそっとの作品では載らない 
ことになりそうですが，正直いって，この 
作品にはぶっとびました。 SC -55 から奏で 
られたイントロは 「 CD を聴いてるのか 
な？」と勘違いして，アンプのセレクタを 
押し直したほどです。どのくらいすごいか 
は想像できるでしょ。 

ちなみに CD t の聴き比べもやりました 
が，ほとんど遜色なかったです。しいてい 



GREEN 

Karashima 


辛島美登里 


えば， ギターのソロに 違和感がありますが， 
ほかでの カバーで 十分すぎるほどのおつり 
がくるのでよしとしましよう。 

ボーカル命ともいえる辛島美登里の曲を 
作るうえで，声をどんな音色で表現するか 
は最重要課題といえますが，この作品では 
フルートを使用しています。彼女の声質か 
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*b2M ! J 12z75| : ’ahe ， *b<df * | f g4 . <cf' , g*120<ce , : | 

’b4 . く df» , b*120<eg , < , c4.dg , *>bX*120<dg , 
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(t21)I 【 p0 】 vl 42100 02o2q818 r4 
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【 d0] 【 dl 【 d5nd6 】 [d] 【 d7] 【 d3 】 [d41 【 d5 】 [d8J 


/ Strings,Brass. 

UW,"y91,90fiyl,$66,75i0®63"} /Syn.Brasal. 
(#X, H y91,80@yl,$66,75i8®64 M ) /Syn.Braas4. 

(#Y,"y91,506yl,$66,50i0«50 M ) /Slow Strings. 

(#Z, M y91,50®yl,$66 > 50i0®49") /Strings. 

(#V,"u-2 ： |u+21|:8 
(t30) 

(t30) 

*d0*[!] |:5rl:|r*186 [d01][dOl]Aal&_30a*198 
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116285 q7|:8eVfVgVau-2 ： I<z90|:8VeVfVgVau-2 ： I - 10 
y93,1018®49ro4z80q2 , ce , ¥13A , ce , 1080 
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*dl 


*d3*( 


*d4*[ 


*d7 本 l 


*d8*t 


U31) 
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»e0»[ 

$e$ 
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<ce 


[[pl]Yv 32100 o3A116 r4 
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.comment 
.comment 


/zsssszszsszz 
/Z-muSiC init 
a)(bl)(dl) 


笑 M を抹して （ GREEN より） 
vrn/m 辛島 * as 
ブログラム岡本正和 
midi-module SC- 5 5 
for Z-muSiC system 
================r=====: 


/ つい先日 . 单本の 21 春まとめ 
/買いという豪なことをやってし 
/ Track setup. / まいました * (どこが豪快だとい 

/ う芄もする • > いやあ、あんなに 
/ Drums. / 店興の人にちや I 抒されたのは初 

(m01,20O0)(aMidil0,01)/ めてです。その漫 ffl に №1 したポ 
(m0 2,2000 MaMidil0,02) / スターやホストカードやら.しま 
( 〇 03 • 2000)( aMidil0,03 ) /いには垂れ幕までつけてくれるあ 
/ 0 さまです。（さすがに垂れ幕は 
/ Melody. / もらわなかった • >またやってみ 

(mlO,2000)(aMidi02,10) / ようかなと ® ってしまいました， 

/ ( こんなことだからお金力<たまら 

/ Piano. i ない.） 

(m 20,400 0)(aMidil2,20) / さて、曲の於对、まとめ買 

(m 21 ， 3000 MaMidil2, 21 )/いした本のエンデイングテーマだ 
/ った曲です， ZPP のサンブルとし 
/ Strings .Brass. /ては ユーザーを 逍びますが、その 

30,3000)( aMidi05,30) / 分出来々なので許して下さい • 
(m 31,300 O](aMidi06, 31)/ ( 実は FM 音薄に閫しては卜ーシロー 
/ なので音色？ !I 作れないのです。） 

/ Guiter. / 今回のテーマとして、なるべく短 

(m 40,200 0)(aMidi09,40) / いリストで、， 


どれだけ相 01 なこと 
カキきるかというもの 7 ^ありまし 
/ Brightneas.etc. . . / た • 結果として、なんとか 350 行 

On 50,200 O)(aMidi07,50) / を切ることができました，当然、 
<m51• 2O00)(aMidi08,51 )/ 相当音源の力に賴っていたりしま 
/ すが ..• • 

/ Baas. / また曲を送りますのでよろしく 

(m 60,200 0)(aMidi01,60) / お願いします！！ 

/- 




SC-55 System SETUP / 都台の悪い方は B 僻のこと、 

/の場台それぞれのトラックグ 
/ 面倒です。 

(tl) «1$41,$10,$42 / GS ID 

(tl) X$40,S0O,$7f ,0 / OS reset 

(tl)XS40,$01 ,$30,3 / reverb 

(tl) X*40,$01,*38,l / chorus 

(tl) X$40,$01,$10, 3, 0,1,0, 0,1,2,2, 2,0,0,6, 0,0,0,0 

/ V.RESERVE part. D 123 4567 8 9111213141516 

: = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = z = = = = r= = r = = = = 


=====r===== 


/ MML dataset 
(tl) tl22 

ffext_on /MMLfia&SM を始めます • 

(d 0 ， 0 > /< 第一、第ニパラメータの [ 门のみ有効にする。） . 

(#I,"k8e- H ) / キースケールを Eb に雌します。 
UU,"<Su+5")(#D ， ”0u-5”> / ベロシティアップ/ダウン 

(#A 1 "q8 ,, )(#B, ,, q6 , )(#C, , 'q5 , *) / ゲートタイム 

/ Melody. 

(tl0) I[p0]y91,80y 93,00 <8yl ,$66,80«yl l 9,65«74®h48«m30 r4 
(tl0) [r0][a][a5][a6][a][a7J[a3][a4][a8] 
i ピアノ 70 を明きたい時は U5 】 を la8] 、 [a6 丨を [r6 】 に変更し 
/ て下さい • 

*a* o5Az95vl318 [a 1 ][a2)[a3](a4] 

I :edegl6Bdl6~2 Ac>b<c |dl6>Bbl6 , '2 
Aa<cegl6g.fef Bg2.r4：I Afl6Bd4..>Ab 
<c>b<cd*edc~ 2•r4 

rcc"lcl6d. '*"cd ,, edc>b4<dBc"2 Arcccddeff .g 
.frfffa4.g4.rcfcdeefgjIfl&f2r4<UUc4> 

I : Ab2r4b4b4a4gf4Bg2..|Ag4g4fe*Bd4. 

I : Ad4eB|e2~ : |e4.Ae4q7b2Aag4f2"r4<c4> : I 
efg4ag4b4Be2..Adef4e4de4b&bltBb2.r8A{ef)8 
A| : g4aBg4.IAr{ef} : |g4 <d4c4>gf4Be A 2r4Ac4 
q7a2.Aa4g4e4ef4e& 
ell ： 5rl : Ir3y91,45030«gl2 
r3 - 3o4vl6zll0(pl]Arefgq3a.b.<A(ce| 
(fe)&(ef)&f4.ed-c4.(gl6a)&a.&(g32a)& ： al6. 
(bl2a)&(al2b)&bl2"4.ed-c (d32e)&e4 A 16. 

DD{d-&c}UU(c32d-)&d-ri6.>D(a32b)&b8.. 
{ag-}Ufg-D(a3 2b)&bl6.&(a32b)8cb8. . U (b32 <e )&e 16 . 
l7bA(a32b)&b4...DD{a&«-)8UU 


拿 alM 


*a2*[ 


♦ a3 *【 


*a5*( 


*a6*[ 


"16rggg 


B-f8- 


g-aq7 

r(f32g)fltg8. .q7bq4b*-28ar*20A{ag) 
fe>b<e32&f8..~8e>b<fl&¥80f2..V0> 


~8e>b<fl&¥80f2..¥0y91,80«74rB[p0] 
•a7*[!] el|:6rl:|r 2.2110 A<c4> 
ta8f[!] el|:7rl：| 


(t20) I(p0]y 91,50 y93,0vl4z95«2o4q818 r4 
(t20) fb0 】 [b 】 [b5 】【 b6] 【 b 】【 b7 】【 b3 】【 b4 ，】 lb5J 【 b8] 

/ピアノソロを閎きたい時は [ b 6】 を [ b 6«1 に*史して下さい， 

/ (通撕賊では【 b 6 •] を打ち込む必要《：ありません，） 

*b0»[ ! ] <rbf<f"e>fg"2~f>ag&gl <rae<e A >aef"2"e>g-ftf 1 
UUUUe*384DD <<e4.d ン 2 >e4 .d- , '4>a4 <elDDDDfl 
拿 b* z75o4[bl][b2]z95[b3]tb4J 

♦ bll 【 ！ ]12 ， g<e* ， f<d"e く c* 'db 1 »cea' *ea<c' 

' dfgb 1, c 4 df *> , bX 4< dg , ( bll ][ bl 2] 

*bll* , g<e , ， f<d. ， eg<c ， , fb<d , ， a<ce ， 72•b<df•120 


リスト 6 


日本音楽著作権協会（出）許諾第9271 36-201 号 


らして，これは正しい選択だったといえる 
でしよう。私もきっと同じ系統の音色を選 
ぶと思います。 

この作品はなかなか凝っていて，曲の途 


中で SC -55 のエフェクトを変えるなど， 
MIDI を有効に使っています。参考にすると 
よいでしよう。 

作者の岡本君は，今月号の “ ZPP . X ” や 


1992年4月号に掲載された「あじさいのう 
た」の作者でもあります。プログラムも作 
れて曲も作れる，う〜ん，ストロング〇こ 
れからもビシバシ投稿してくださいね。 
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223 
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227 
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229 
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231 

232 

233 

234 

235 
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237 
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241 
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264 

265 
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本* 


/Guiter,etc... 

(t40) I 【 pl 】 n4y 91,80 y 63 ， 0 vl6i0«57 
(t40) n9y 91,50 y63,0vl2i0»46z70o5q318 r4 
U40) [r0 】【 f 】 [f5]ff6][f 】 [f7]U3 】 [f4] 【 f5] 

*f* 18[rl]fr2][f3][f4] 

*f3*[!] i0® 4605280 q3| : begebege| : bdfdbdfdlbdedbded：|I 
cadce<c>ae >b<gd>b<ebge 
>b<fe>b<cbef >b<fd>b<dbfd：| 
i8®108>z80rggrffr4.<z90ccr>bbr4rlrl 
*f4*t !] 1002827004 rlrlrlrlc2 / '8<z90c4>z70c>b2<z80bbr4 
*f5*[ ! ] z80«46o5| : | : begbebge : I|| : bdfbdbfd:| : |rlrl 
»f6*[ ! ] 8h48n4®ra50o5Az90f2..e"IfId-2d-2e*384«m0n9vl6 
r3y91,80®10r3 , '3rlo7z80¥40tf61]vl2y91,50 
*f61< 18age>bage>bal¥0 
*f7*【！] i0@28vl3zl20o6[f71]| ： 4rl：("5 
*f71* 18|:e4.>b4.<ec"l:| 

本 《 


/ Brightness,etc... 

(t50) I[pi]n7y 91,70 y 93,60 n3y 91,70 y 93,60 v8z95« 10118 r4 
(t50) [h0][h][h5][h6 】 [h] 【 h7 】 ®v68[h3 】 n3ei01®v68[r4][h5] 
*h0*(!] <rbf<f^e>fg"2">r4.rl <rae<e*>aef"2^>r4.rl 
rlrl <<e4.d-*2 >e4.d-"4>a4 <elDDDDfln7 
拿 h* 1805 [rl][h2][h3 】 [h4 】 

本 h2 本 [!] vl6z60@9flq8| : [h21]:|rlrl[h21] r3*3@101v9r3 
本 h21* ur2|:4u+15{b<fb}8:I>I:8u-9{b<fb}8 : |> 

*h3*[!] 29004 q7rlrlrlrll»120 c4.c>b4.br2..14<<f.ga<c 
I : 5rl : |r2..> f.ga<ce2f2 
本 h4*[!] 061 *120c4.>gbX4.gb4•ga%4.grlrl 
*h5*[!] n 318051 :e4.bl{ab)agfe|f4bb*2rl : I12fga<e 
*h6*t ! ] d-11:7rl : In7z90¥33[f61] 

*h?*[!] o6zll0(f71]n3® 57116 vlSrlrl 
28006 q7| : 8eVfVgVau-2 ： |n7 

本本 

(t51)I[pl]y 91,70 y 93,60 v7z80 

(t51)®101«yl ,$63, 90@yl,S 66,70041818 r4 

(t51)U03Ci] [i5][i6][i][i7][i3][r4]ti5] 

*i0>[!] rlr2..g2..r4 rlr2..f2..r4 

rlrlrlrl z85®yi,S63 ( 84<e2<r4 z70f2.r4 
18[rl][i2][i3][r4] 

*i2*[ ! ] |:8rl:Ir3i0©101@yl,S6 3,90»yl ,821 ,100vl3r3"3 
*i3*[ ! ] z 8004 | : rlrld 666240 b6-2&b4 .r2-'8| :4rl：| : I 
本 i 5 本 ！：！] r3"3@vl06z40©90Qyl, 563 ,50®yl,$21,50q8o5r3r 1 rl 

1161: f>bu5<dfu5a く cu5>b>bu5:|<fu-l5>bu-15<dfu-15a 
<cu-15>b>br2rlrlr3eyl ,$63, 50®yl,$66,50i8«49r3^3 
*i6*I : J 0428011 d-ccf2f2b* 38462626262 ¥40e*384¥0@yl ,$66,70 
本 i7 本 [ 丨 ] 042120 | :18rl , '8efrefr4: | | :4rl : I ~5 

拿本 


/Bass. 

U60) I[pl]y91,50y 93 ， 0 yl26,Ivl4z80@33o3«q518 r4 
(t60) U0][j][c5][c6][j]280Cc7Jz80[c3][c4» Hc5][o83 
*j0*[!] n6| ： 6rl ： |v3| : 16r8'5 : Irl¥20rl¥0nl| : rl : I 
* j* o3"l[rl]" ,, @q5z75[ cl]" 0312280 1 c 233801 o3] [c4] 

本本 


/ Drums. 

/Drum. 

(tl) «lvl 626002 «rli8 r4 

(tl)[r0Hk][k5Hk6J[k][k7] lk3 , nk4 , ] [k5 f ] 

*k* 18[rl](k23[k3J[k4] 

*k2*I !] 丨： 8 。 1 :Ir2zl00 ， cd ， 

*k3»[!] z 70,901: 15c4d4:|cz8e”l| : 3u8d:lu""dUUdUUU{dd) 
z 70,901: 14c4d4:|z60cz99aaaaz90|gg)f"lc""a" 
*k3，*{! 】丨： z 70,1001 :14c4d4 : I|czl00aaaa.f16zl10{dd)f 
: |z10 0faaaa.gl6fzll0d 

*k4C{!] | ： 4z70c4|c4c4zll0d64d. . . : |z70czUO 
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317 
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330 

331 

332 

333 

334 

335 

336 

337 

338 


d64d8...z80"lag{ff}""fzll0{dd}z80f" 

270 ， 90 | ： 3c4d4 ： Iz70cc"1z90d4""z110d64d8..." 
*k4* *[!Jrlrlrlr4.zl00b64b8...bf4 

z70,100|:3c4d4:Iz70cczll0d64d8... 

*k5*I ! ] z 70,901 : 14c4d4:|cz70| :3dul7：| 
zll0dz80,100{cd}czll0{dd} 

*k5’*[!]z 70 ， 1001: 15c4d4 ： Iz80czl00az110{dd)z70czl00rdd 
*k6*[!] 270,901: Hc4d4 : |z90{aa}aDDgDD{ff) 
z70,85,80| ： 4cbf4:|c*384 

*k7*[!] 丨 ： z 70,901 :c4d4 : Ic*0| ： rzl00dUd ： |z70czl10{dd} : I 
z70,90| : 6c4d4 : |z70czl10aaaaa{dd}zl00f 

*» 


/Symbal,Hihat. 

(#H,"o2g-°) /Closed Hi-hat. 

(#P,"o2a-") /Pedal Hi-hat. 

{#0,"o2b-") /Open Hi-hat. 

(#R,"o3b") /Ride Symbal. 

{#C,"o3d-") /Crash Symbal. 

(t2) vl6z55@rll8 r4 

(t2) [r0][ini5][16J[13[17][13H14 , ni5 , ] 

本 ; U 18[11][12][13] 【 14] 

*11*[ ! ] | ： 7rl:|r4."2z30C4""r4" z55{RURUR)8 UR4 
*12*(!] |:7r2H2 ： |r4|:u+5P4:|z45|:3u+ 200 4:|r2 
"lfiai]" ,, [132]" 

*131* z70C*0z70,70,50,70| : 14HH0H ： |z70HPPz 950280 

I ： 4u5H ： |z40C*0z70,70,50,70| : 12HHI0H ： |z40C 本 0 
z 500270 Hz70,70 ， 50,70|:2HH|OH : |z70HO| : 8u4H : I 
掌 132 本 z80C4I : z 50 ， 701 :250H:I |z70HOHz50 

"20^1" M O4z60HH 2800250 H2"z55C4 : |z50Oz70HHz80O"1 
* 14*[ ! ] z80o3e-* 0270,601: 14PP:|r2z60C4 

270,601 :5PP ： |"lrz 60,701: P|P:|" "r2" 

!J|:4rl : |z60C4 |:3z 500270 P|PP ： |r2 
*15*[!J z 50,70 | :160 P ： |G4z 50，70 | ： 100 P:|z80,100POPr2.. 

»15 1 !Jz50,70| :160 P: |C4z 50,70 1: 90P : |z50| ： 5O4ul0: |Pz60O 

*16*[ : ] 26004250,7 01 ： 150P ： 12551: 3Ou20Pu-15 : | 2700427 5 Oz90 
PO2.zl00| : 5C2 : |r2i、l 

*17*[ : ] z 70 ， 601 :5P|P:|r2..|:4P|P:|z80OPr2.. 

z 70,601 :5PP*. |z50| ： 6O4ul0 ： |Pzl27(Tl 

** 


/etc... 

(t3) vl6z40@rl®y 29,31 ,12718 r4 

(t3) tr0][m] [m5] [r7] [m3J[r4Hm5] 

18[rl] 【 m2 】 [m3][r4! 

本 m2 本 1!] oil:4rz40@y 24,31 ,64«y28, 31，1 u| : 4 gu-5：| 

z30@y 24,31 ,74@y28,31,127u| : llgu-3：|：|rl 
*m3*I!] r3©y$lc,82,lr3" 32701 :8[m31]frl:| 

*ra31» ： L16r2A8o5y6,l b-b- y 6,127 b-b-b-r 

本 m5*[!.] | : 4rl[m313 : | 

*ra6* [m5]rlrl 
** 


*rQ*l !] |:12rl : | 

本 r* [rl][r2][r3][r4] 

尊 rl* い】 | ： 8rl：| 

*r2*{!] | ： 9rl：| 

*r3 本 【！】 | : 16rl : I 
*r4*[!} |:6rl : i 
本 r5* trl] 

*r6 *【！ ] | ： 10rl : | 

*r7* [rl 】 

本本 

#ext_off /MML 拡强 を 終わります 6 
(P) 

/ step count (ルーブカウントは省輅 > 

/ 1 ： 00006DF8 2:000O6DBO 3 ； 00006DB0 

/ 20:00007218 21:00007218 30:00007218 

/ 40 ： 00O06DB0 50I00006DB0 51 ： 00006DB0 


10 ： 00006DB0 
31:00007218 
60： 00007218 


X 昍 ODO • Z - MUSIC 用 （ SC -55 対応) 


ドラゴンセイバーより ©NAMCO ALL RIGHTS RESERVED 

エンデインクテ ー マ n 


お馴染みドラゴンセイバー 

それでは常連さんもいってみましようか。 
西本英樹君の作品はナムコのシューテイン 
グ ゲーム 「ドラゴンセイ バー」 の エン デイ 
ングテーマです。こちらも Z - MUSIC + SC - 
55が必要になります。 

「ドラゴンセイバー」はあの「ドラゴンス 
ピリット」の続編 （？） としてこの世に生を 
享けたファンタジーシューテイングゲーム 
です。「ドラゴンスピリット」は X 68000 用も 
52 Oh ! X 1992.10. 


発売されていますし，かなりヒットした作 
品ですから，みなさんご存じですよね。 

なぜか昔から西本君はエンデイングテー 
マに縁があるようで，タイトーの 「NINJA 
WARRIORS 」 から 「 PARADOX 」， セガの 
「TURBO OUTRUN 」 から「チェッカーフ 
ラッグ」，そして今回はナムコ，とメーカー 
にはこだわらないわりにはエンデイングテ 
ーマにこだわるという感じですね。実際に 
はほかにも送られてきているのですが，や 
っぱり常連にもボツはあるもの。結局，採 
用された曲にエンデイング テーマが 多いだ 


けなんですけどね。 

コメント中に「もうお忘れでしようね」 
などとありましたが'，そんなことはありま 
せん。常連さんとして，これからも投稿を 
続けてくださいね。 



トラコンセイバー 









U スト 7 


(tn > 
(til) 
(til) 
I 

(til) 
(til) 
I 

(til) 

Ull) 

(til) 

(til) 


/ 

(tl2) 
(tl2) 
U12) 
/ 

(tl2) 
(tl2) 
/ 

(tl2) 
(tl2) 
(tl2) 
/ 

(tl2) 
(tl2) 
(tl2) 
(tl2> 


FM Chord 

N2 803 ®U127 Vll01 Q8 L8 K0 «K0 
»M1 ®H1 esi r4 P3 
1:2 c*336rr>g*336rr< 
c2.rrc2.rr>g2.rrg2.rr : | 

001 01 Vll »K-2 PI rl6 
1:2 glglfl|fl:| f*180 

FM Chord 

N3 @03 «U127 Vll01 Q8 L8 KO «K4 

0M1 «H1 ®S1 r4 P3 

|:2 b-*336 rr f 拿 336 rr 

b-2.rr b-2.rr f2.rrf2.rr : | 

@0101 V10 0K3 P2 rl6. 

1:2 glglfl|f1：| f*174 


ds ed.zms 


(i) 

(b0) 


卜•ラゴンセイパー < エンデイング > 

Composed by 細江刪 / {c} name 〇 

Program arranged by 西本 

for X68000 Z-MUSIC 

SC-55/155/CM-300 (GS STANDARD) 

ZMUSIC -T32 rOK 


(ml 
(m2 
(m3 
(m4 
(m5 
(m6 
(m7 
(m8 


Track Assign ) 

,2000){aFMl,1) 

, 2000) (aFM2,2) 
,2000)(aFM3,3) 
,2000)(aFM4,4) 
,2000HaFM5,5) 
,2000)(aFM6,6) 
,2000)(aFM7,7) 
,2000) (aFM8,8) 


(ml 0,2000 MaMIDIl,10) 

(ml 1,2000)( aMIDI 2,1 1) 

(ml 2,2000 HaMIDI3,12) 

(ml 3,2000 )(aMIDI4,13) 

(ml 4,2000 )(aMIDI5,14) 

(ml 5,2000 HaMIDI6,15) 

(ml 6,2000 )(aMIDI7,16) 

(ml 7,2000 ) (aMIDUO,17) 
(ml8, 2000) (aMIDIie,18) 

(ml 9,200 0}(aMIDI10,19) 

(m 20,200 0)(aMIDI10,20) 

( 〇 71) 

.roland_exclusive $ 10,$42 


($40,00,$7F,00) /Reset 


/- ( FM Voice ) 


(tl) N1 @03 0U127 Vll01 Q8 L8 K0 ®K2 

(tl) 0M1 @H1 0S1 r4 P3 

(tl) |:2 e-»336 rr>b-*336<rr 

(tl) e-2.rr e-2.rr b-2.rrb-2.rr : | 

(tl) @0101 V13 ®K0 

(tl) 丨 ：2 glglflf1 : | 


FM Chord 

N4 903 «U127 Vll01 Q8 L8 K0 9K-2 

0M1 «H1 «S1 r4 P3 

1:2 g*336rr d*336rr 

g2. rrg2 . rr d2.rrd2.rr : | 

@0101 V10 «K6 P3 r8 
1:2 glalfllfl:| f2.. 

FM Bell 

N5 902 ®U127 V10 05 Q8 L16 K0 «K0 
«M1 dHl «S1 P3 
r4 r*1536 

1:2 b-2.a4 gl d*384 : | 

1:2 g4.c3... b-4f4g4e-4 
II d2 >b-*288< : | flal 

FM Bell 

N6 @02 «U127 V06 05 Q8 L16 K0 0K4 
®M1 @H1 eSl.P3 r8. 
r4 r*1536 

1:2 b-2.a4 gl cU384 : | 

1:2 g 4.03 ... b-4f4g4e-4 
I 1 d2 >b-*288< : | flal 

FM Strings 

N7 @04 «U127 V14 04 Q8 L16 K0 ®K-2 
@M1 «H1 SSI P3 
r4 r*1536 

1:2 b-2.a4 gl d 本 384 : | 

I : 2 g4.c3... b-4f4g4e-4 
I 1 d2 >b-*288< ：| flal 

FM Strings 

N8 @04 SU127 Vll04 Q8 L16 K0 «K6 
@M1 «H1 «S1 P3 r8 
r4 r*1536 

1:2 b-2.a4 gl d*384 : | 

1:2 g4.c3... b-4f4g4e-4 
I 1 d2 >b-*288< ：| flal 

Arpedio 1 

Nil «47 «U099 Vll04 Q8 L16 K0 6K0 
0I$41,1,$42 @E 040,060 «D0 «P63 
«Y1, 33，0 ®Y1, 101,64 @Y1, 100,64 r4 

1:4|:2 r>b-<cd b-8e-c8 b-e-f db-e-g : I 
|:2 r>gab-< f8c>g8< f>ab- g<f>ab- :|:|< 

1:2 ge-f>g8 <cdg8 >b-<d>b- <b-gad 
ge-f>g8 <cdg8 >b- く d>b- <b-gab- 
fcd>a8 く cdf8 >a<c>a <afge- 
fcd>a8< cdf> fgab- 132Gab-<cfgab-116 : | 

r>b-<cd b-e-cf >rgab-< dc>g<d 
r>b-<cd b-8e-8 >rgab-< dc>g8< 
r>b-<cd b-e-cf > rgab-< dc>s8< 
T60>b-<T56cT52dT52e- T48b-<T44cT40dT36e-b-<dl 

Arpedio 1 Delay 

N12 @47 «U099 V08 04 Q8 L16 K0 dK8 
@I$41,2,$42 ®E 040,060 «D0 «P99 
«Y1, 33，0 «Y1,101,64 «Y1, 100,64 r • 本 57 

こからトラック 10 と同じ 

1:4 1:2 r>b-<cd b-8e-c8 b-e-f db-e-£ : I 
1:2 r>gab-< f8c>g8< f>ab- g<f>ab- : I ： I< 

I：2 ge-f>g8 <cdg8 >b-<d>b- <b-gad 
ge-f>g8 <cdg8 >b-<d>b- <b-gab- 
fcd>a8< cdf8 >a<c>a <afge- 
fcd>a8< cdf>fgab- 132Gab-<cfgab-116 : I 

r> b-<cd b-e-cf > rgab-< dc>g<d 
r>b-<cd b-8e-8 >rgab-< dc>g8< 
r>b-<cd b-e-cf > ri{ab-< dc>g8< 

>b-<cde- b-<cde-b-<dl 

Arpedio 2 

N13 @47 @U099 V12 02 Q8 L8 K0 @K0 
®1$41,3,*42 0E 040,060 @D0 保 P32 
®Y1,33,64 @Y1 ,101 ,64 @Y1,100,64 r4 

1:41:2 @P32 gb- ®P48* <ce-«b-2. 1 : | 

1:2 «P30 e-g «P40'gb-<df2. 1 :|:| 

6Y1, 33,64 ®55 @U80 V06 04 Q2 ®E 127,127 
I:8 ， gb- く df4 ， ： ||:8 , fa<cd4 , : | 

I:8 , gb-<df4 , :||:4'fa<cd4* : I I:4 , a<cdf4 , : | 

«Y1,33,64 @47 @U99 VI2 02 Q8 @E 040,060 
1:3 @P32 gb- ©P48'<ce-gb-4 1 
@P30 e-g eP40 , «b-<df4 , : I 
@P30 e-g ©P40 , gb-<df2.* 

Strings 

N14 ®50 «U099 VI0 05 Q8 L8 K0 @K0 
6I$41,4,$42 SE 020,127 «D0 «P64 
r4 r*1536 

1:2 b-2.a4 gl d*384 : | 
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DT:: 
8 8 8 8 


0 0 0 0 
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R A R A 


R 0 0 0 0 M 5 R 5 8 8 0 M 5 
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D D 

R 1212 B 0 R2998B7 
1 F 11 F 
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g M 
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L 0 6 7 8 
T 3 3 3 

L 2 2 2 2 
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p R 2 2 2 7 N 3 
0 0 0 0 M 5 p 
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R 1112 n 
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A R6984G2 
A 1111 L 
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«55 04 V08 «U70 «Y1,99,64 Q8 r*1536 
1:3 P3Vll'ce-gb-4' P1V7'ce-gb-' P2V5 , ce-gb-* 
P3Vir>b-<df4' P2V7*>b-<df' P2V5 1 >b-<df' : | 
9M1 VI1 P3 0D1 , ce-gb-2' ¥80 rl 


1:2 |:2 Q8 @Y1,99, 100 

¥0«u99¥20 , e-cb-g , *384 ¥0«u99Y20'>g<fd**384 
«Y1,99,90 |：2 ¥O@u99¥40*e-cb-gl , : I 
|:2 ¥0«u99¥40 1 >g<fdl* ：| ：| ¥0 


N15 010 ®U127 V12 05 Q8 L8 K0 @K0 
@I$41,5,$42 8E127,127 @D0 0P64 

ここからトラック U と同じ 

r4 rU536 

1:2 b-2.a4 gl d*384 : | 

1:2 g4.c3... b-4f4g4e-4 
II d2 >b-*288< : I flal 


(tl6) N10 ®I$41,0,$42 

(tl6) X$40,00,00,0O,04,00,00 

(tl6) X$4O,01 ,$30,03 X$40,01 ,$38,02 

(tl6) X$40,l,$10,6,0,6,1,4,1,4,2,0,0,0,0,0,0,0,0 

(tl6) r4 


Effect & Partial reserve 


(tl5) N16 953 0UO99 V08 04 Q8 L8 K0 dK4 

(tl5) 61)41,6,)42 0E127,127 «D0 «P64 

(tl5) 0M1 «H60 r4 


Bell 


(tl3) |:2 «4.c3... b-4f4g4e-4 

(t!3) |1 d2 >b-«288< : | flat 


Drums (Bell / High Hat) 

N19 901 6U099 V16 04 Q8 L16 K0 6K0 
«I$41 ,9,942 8E127,127 6R1 
r4 

1:24 r4 @U 5005 b4 

«Y28,42,60 0U 4002 f+ 0Y28,42,320U45f+ r4• :| 

Drums (Ba88 Drum) 

N19 «U127 01 Q8 L16 

@I$41,9 > S42 6E127,127 0R1 
r4 r*1536 

1:8 9U118 b4r8.«U80b «U70b4. 8U127b8 ：| 

Drums (High Hat) 

N19 @U127 02 Q8 L16 

@1141,9,$42 0E1 27,127 dRl 
r4 

1:2 r*768 |:4 «U40a+8.«U1f+*156 :| :| 

Drums (Cymbal) 

N19 «U127 02 Q8 L16 

8I$41 ， 9，$42 »E127,127 «R1 
r4 r*3072 

•c<gl'r*576 <gl>r*576 


H のコ らな、 、短かさ力崎回のウリです。 

作つた本人は苗が回らない程、肩コリに 
悩みましたが •.• （泣）。 

次回もよろしくつ！！ 

西本英曲 (Sun West) 
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リスト日トータルカウント（参考） 


DRAGON SABER 【 Ending ] Programed by Hide cha! 

- Counter - 

1:00001230 00000000 2:00001230 00000000 3:00 001230 00000000 4:00001230 00000000 

5:00001230 00000000 6:00001248 00000000 7:00001230 00000000 8:00 001248 00000000 

10:00001590 00000000 11 ： 0O0015A5 00000000 12:00001530 00000000 13:00001230 00000000 

14： 00001230 00000000 15:00001590 00000000 16:00000030 00 000000 17： 00001230 00000000 

18 ： 00000C30 00000000 19 ： 000O0C30 00000000 20:00001230 00000000 


X 68000 • Z - MUSIC 用 


(才 u ジナル曲） 

Weapon^Shop 


Yabe Masatosm 

矢部雅敏 


武器屋のテーマはブキ 57 

さらにオリジナル曲も掲載しましよう。 
この コーナー でも コンポーザーとしてかな 
り定着してきた感のある矢部君の登場です。 
この 曲 は Z - MUSIC 用ですが， X 68000 本体 
だけで鳴らすことができますので， MIDI を 
持って いない 人でもちゃんと聴けますよ。 
曲のタイトルは 「 Weapon . Shop 」 です 0 

■ リスト日 


その名のとおり，武器屋の BGM として使う 
ことを前提に作曲されたそうです。この曲 
を使うゲーム自体は，まだ影も形もないら 
しいのです力 ? 。 

曲の雰囲気は ファ ル コムから 出ていた 
「ソー サリアン」の「ペンタウ エア」 に似て 
いなくもない感じですが，かっこよ〈まと 
まっています。小見出しにブキミなどと書 
いてしまいました力 ? ，あれはシャレです0 
勘弁してください。 


昔の作品に比べて，着実に力を伸ばして 
いるのがわかります。このままもっと素晴 
らしい曲を作りつづけてください。 

矢部君はかなりのハイペースで投稿しつ 
づけており，「戦いの兜」以来すっかり常連 
さんとなっています。誌上でも常連さんを 
目指してがんばってくださいね。 

ついでに，現在 Oh ! X ではオリジナル曲に 
よる投稿を大々的に募集しています。6月 
号の付録ディスタでオリジナル曲を収録し 
たためか，最近はオリジナル曲の投稿が少 
しずつ増えてきました。データがたまれば 
オリジナルデータ集としてまとめる予定も 
あります。皆さんのご参加をお待ちしてい 
ます。 


========== WEAPON.ZMS ================== 

.comment - WEAPON - SHOP - Compose k Programed by Yabe 


for ZMUSIC.X Ver 


(i) 

(b0) 

(ml ,2000) 
(m 2,200 0) 
(m 3,200 0) 


13 

(m4, 2000 ) 

14 

(m 5,200 0) 

15 

(m6, 2000) 

16 

(oi7 ,2000) 

17 

(m8,2e00) 

18 

(m 9,2000) 

19 


20 

(al.l) 

21 

(a2,2) 

22 

(a3,3) 

23 

(a 4,4 > 

24 

(a5,5) 

25 

(a6,6 ) 


5 5 5 5 
t t t t 


5 5 5 5 
1111 
t t t t 


4 4 4 4 4 4 
t t t t t t 


7 7 7 7 7 


8 8 8 8 
t t t t 


9999 0 0 0 0 
1111 2 2 2 2 ) 
t t t t ttttp 


54 Oh ! X 1992.10. 

















AF OM WF SY 
61,15, 0, 0, 

AR DR SR RR 
31,11,0, 0, 

23.13.12, 7, 

31.13.12, 7, 

31.17.12, 7, 


SP PMD AMD PMS AMS PAN 
0, 0, 0, 0, 0, 3, 0 

SL OL KS ML DTI DT2 AME 

1, 7, 0, 0, 0, 0, 0 

2, 20, 0, 6, 3, 0, 0 

1, 20, 0, 6, 7, 0, 0 

13, 2, 0, 6, 0, 0, 0) 


(vl,0 


(v3,0 


(v 4，0 


(v5,0 


(a7,7) 

(a8,8) 

(a9,9) 


.ADPCM_BLOCK_DATA=WEAPON.ZPD 


(tl)rl[do]|: ®lo5116vl4 
(tl)| : rlr2plc8.p2c8.rrrlrl : | : I 


(t2)rl 【 do 】 « 402116 vl4 
(t2)I : g8.grb-8.fg8<c8.>b-8 
(t2) g8.grb-8.fa8I 1<d8.c8 >： |f8q2dq8d8 
(t2)| : g8.grb-8.fg8<c8.>b-8 


87: (t2) g8.grb-8.|Ifg8<d6.c8> : |<ddddrrrr [loop] 

89: (t3)rlr32[do] «4o2116 vll «k7 

90: (t3)| : g8.grb-8.f«8<c8.>b-0 
91:(t3) a8.«rb-8.fg8|I<d8.c8> ： If8.d8 

92 ： (t3)| : g8.grb-8.fg8<c8.>b-8 

93: (t3) g8,grb-8.IIfg8<d8.c8> : |<ddddrrrr [loop] 

94 ： / - - - 

95: (t4)rl[do] @3o4vl4116 ®h24 Qs6 0m6 

96: (t4)ada2.b-4.g8df4.. f+32&«2&g8..< 8|:8f64 _ 1 : |f4 f+32g8& 
232 drr>b-2&b-8 

97: (t4 )gda2.b-4.«8de48&f4 .&f24<d2. . g + 32a8&a32<crr>b-2&b- 

8 [loop 】 

98: /- 

99: (t5)rlr32.[do] ®3 o4 vll 116 0M 0h24 0s6 dm6 
100: (t5)gda2.b-4.g8df4.. f+32&g2&g8..<_8I:8f64~l:If4 f+32g8& 
g32 drr>b-2&.b-8 

101 ： (t5 )i{da2 . b-4 .g8de4 8&f 4 . &.f 24<d2. . g + 32a8&a32 く crr>b-2&b- 

8 [loop] 

102： /- 

103 ： (t6)rl[do] «5o3116vl3 

104: {t6)rlr2rrdr rrrrrlr2rrfr rrrr 

105: (t6)rlr2rrdr r4 rlr2dddd rrrr [loop] 

106: /- - - 

107 ： {t7)rl[do] @5o3116vl3 pi 

108 : (t7)r1r2rrfr rrrrrlr2rrar rrrr 

109: (t7)rlr2rrfr r4 rlr2ffff rrrr [loop] 

110 : /- 

111 ： (t8)®2vl3 c 40404 r4[do)® 504116 vl3 p2 

112: (t8)rlr2rr>ar<rrrrrlr2rrcr rrrr 

113: (t8)rlr2rr>ar<r4 rlr2dddd rrrr [loop] 

114: / ... . . . 

115: (t9 ) 〇 41 16 e4e4e4o2c4[do] p3 0f4 

116: (t9)| ： 15olc4<c4> : | <cccc rdf2o2plcp2c8>> 

117: (t9) Hoop] 

118 ： (p) 

119: 

120 ： 


■ リス MO WeaporvShop 用コンフイグファイル 


1=SNARE¥FTAS1.PCM,,V45 
.OIC = BASS¥CTRLK.PCM,,V80 
.02C =SNARE¥RVBS1 .PCM,,V77,M1 
•04E =CYMBAL¥HH1.PCM,,V80 

.ERASE 1 


リスト 11 卜ータルカウント（参考) 


/- WEAPON•SHOP 

1:00000 CCO 00000000 2:000000 C0 00000600 3:000000 C6 00000600 4 ： 000O00C0 00000600 
5:00000009 00000600 6 ： 00C000C0 00000600 7 ： O0000OC0 00000600 8 ： 00000OC0 00000600 
9 ： 00000OCO 00000600 


X68000 • Z-MUSIC+PCM8 用 (CM-64+SN-U110-07 対応) 


口ーリングサンダー 2 より 


©NAMCO ALL RIGHTS RESERVED 


TERROR FOR SALE 


Shindo Noriyuki 

進藤慶到 


要 CM-B4+ …… 

皆さん，こんにちは。今回はナムコのア 
クションゲーム，ローリングサンダー2より 

「TERROR FOR SALE 」 をお送りします。 
ただ，演奏には Z - MUSIC システムはもち 
ろんのこと， PCM 8. X と CM -64， またさら 
にギターカード ( SN - U 110-07) が必要でし 
て，いったい何人の方に聴いてもらえるの 


か，少々不安でもあります。まあ，ギター 
力ードを持ってなくても，リストの注意書 
きに従って変更を加えれば一応演奏できま 
すので，ぜひ聴いてください。 

この ゲームの 曲は，なんというか独特の 
雰囲気を持っているんですよね。切れのあ 
るブラス隊と，ちょっと懐かしい感じが漂 
う エレクト リ ックオルガン との絡みなんか 
すごく渋いんですよ。また，ほぼ全体を通 
して鳴り響いている シンセ タムっぽい音や， 



ローリングサンダー2 


ゲートの効いたドラムス，オシャレなラテ 
ンパーカッションなど，リズムも面白いん 
です。イメージとしてはジャズ風なのにま 
ったく古さを感じませんし，ちょっと変わ 
った曲なのですが一度聴いただけで気にい 


Oh !X LIVE Special 55 


o E 0 0 o 0 


o H 0 0 0 0 


0 £ 0 0 0 0 


0 E 0 0 0 0 


N3200 

AT 


00 N320000 


3 0 1 0 0 10 
M T 
AD 


s 0 1 3 0 0 7 
M T 
A D 


S0L 4872 S0L 9601 


^ 0 s 1111 


D 0 L 8 4 0 0 
Mo 3 3 


N320000 
A T 
p D 

9 0 13 0 0 7 


s o L 2 2 0 o 
M Ml 
p 

D o s 2 211 
M K 
A 

D 0 L 8 5 2 0 
M 0 3 4 2 


N320000 
A T 
p D 

s 0 1 0 3 5 7 
M T 
A D 

s 0 L 2 4 6 1 


p 0 a 


» o 0 


D 0 L 2 5 8 A 
M 0 3 


Y o R 2 2 2 8 Y0R3458 YOR6566 Y 0 R 6 5 6 7 


Y o R C 
SR 

F o R 5 5 5 5 
w s 11 11 

g 5 R 3 0 8 8 
1 D 2 211 


Y 0 R 
s R 

F 0 R 3111 
w s 

M 5 R 6 6 8 7 
o1 D 

F 3 R 17 6 8 
A A 3 2 2 2 


F 0 R 8 7 31 

w s 

M 5 R 4 0 8 7 
01 D 11 


F 1 R 1111 
A 6 A 3 3 3 3 


6789012345678901234567890123456789012345678901234567890123 45^ 
2222333333333344144444445555555555666666666677777777778888888 





















16,22 =( 

6 » 4 , 0, 0, 0, 4 
3, 4 ， 16, 16,16, 5 


/ address 
/ master tune 
/ reverb 
/ ptl reserve 
/ MIDI ch# 

/ master volume 


/ PCM SOUND PART 
.roland_exolusive 16,22 
$52, 0, 0 
64 

2, 4, 4 


/ address 
/ master tune 
/ reverb 


/ ** PARTIALl 尊零 


36, 

53, 

11, 

1, 

2, 

0, 

36, 

9 
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0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

50, 50, 
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23, 
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i 拿本 
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e, 

7 , 
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98,100, 
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79 

94, 

70, 

91 , 
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27, 

12 






0, 

0, 

0, 

4 , 

11 , 

14 , 

15, 

100, 96, 

92. 

91) 



Synth 
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mt32 patch 
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nt32 patch 
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,2,1 







mt32_patch 
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/ CM64 SyBtera SETUP 


1:.comment -ROLLING THUNDER2 - TERROR FOR SALE (C)namco by EN 91 

G 92/06/28 (+PCM8,CM 6440 7) 92 

2 ： 93 

3 ： / for ZMUSIC.X + PCM8.X 94 

4 ： / MIDI MODULE : CM-64 t SN-U110-07 95 

5: 96 

6 ： - 97 

7 : / TRACK SETUP 98 

8 ： 99 

9 ： (i) 100 

10 ： 101 

11 :t INTERNAL 102 

12: (ml, 1000) (aFml,1) 103 

13 ： (m2, 1000) (aFm2,2) 104 

14: (m3, 1000) (aFm3,3) 105 

15 ： (m4, 1000) {aFm4,4> 106 

16: (m5, 1000) (aFm5,5) 107 

17: (m6, 1000) (aFm6,6) 1«8 

18: (ra7,lO00)(aFm7,7) 109 

19: (m8, 1000) (aFm8,8) 110 

20 ： (m9, 1000) (aAdpcm,9) 111 

21 ： (mlO, 1000) (aAdpcm,10) 112 

22: 113 

23 ： / CM64 114 

24: (mil, 1000) (aMidi6,11) 115 

25: (ml2, 1000) (aMidi7,12) 116 

26 ： (ml3, 1000) (aMidi8,13) 117 

27 : (ml4 ,1000) (aMidig,14) 118 

28 ： (ml5, 1000) (aMidil0,15) 119 

29: (ral6,100O)(aMidiil,16) 120 

30: (ml 7,1000 )(aMidil2,17) 121 

31:(ml8, 1000) (aMidi5,18) 122 

32 ： (ml9, 1000) (aMidil,19) 123 

33: (m20, 1000) (aMidil,20) 124 

34 : (m 21,100 0)(aMidi2,21) 125 

35 ： (m22, 1000) (aMidi3,22) 126 

36: (m23, 1000) (aMidi4,23) 127 

37 ： 128 

38: /- 129 

39 ： / CM64 INIT 130 

40: 131 

41:.roland exclusive 16 I 22={$7F,00,00,00} 132 

42: 133 

43 ： /- ——- - - 134 

44 : / ADPCM DATA SET 135 

45: 136 

46: .adpcm_block data=TERROR.ZPD 137 

47 ： ~ ' 138 

4B: /- 139 

49 ： / OPM DATA SET 140 

50 ： 141 

51:/ AR 1DR 2DR RR 1DL TL RS MUL DTI DT2 AME BRASS 】 4>2 

52: (SI, 19, 31,0, 9, 0, 30, 0,1,0, 0, 0 143 

53 ： 19,14, 0, 9,1, 65, 0, 5, 5, 3, 0 144 

54 ： 19, 0, 0, 9, 0, 34 ， 0, 2, C, 0, 0 145 

55 ： 14, 0 ， 0,11, 0, 3, 0, 3,1,0, 0 146 

56 ： / AL FB OM PAN 147 

57 ： 2, 7,15) 148 

58 ： 149 

59 ： / AR 1DR 2DR RR 1DL TL HS MUL DTI DT2 AME NOISE 150 

60 ： (@2, 0, 0, 0, 0, 0, 0, Id, 0, 0, 0, 0 151 

61: 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0 152 

62 ： 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0 153 

63 ： 31, 0,19, 7, 0, 3,1,0, 0, 0, 0 154 

64 ： / AL FB OM PAN 155 

65 ： 0, 0, 8) 156 

66 ： 157 

6 ?： / AR 1DR 2DR RR 1DL TL RS MUL DTI DT2 AME CHORD 1 158 

68: (03, 31, 21, 0,15,1, 23, 0,1,0, 0, 0 159 

69 ： 31, 4, 0,15, 7,14, 0,1, 6, 0, 0 160 

70 ： 31, 4 ， 0,15, 7,14, 0, 1 ， 0, 0, 0 161 

71 ： 31, 4 , 0,15, 7,14, 0, 2, <d, 0, 0 162 

72 ： / AL FB OM PAN 163 

73 ： 5, 7,15) 164 

74 ： 165 

75 ： / AR 1DR 2DR RR 1DL TL RS MUL DTI DT2 AME CHORD 2 166 

76 ： («4 , 31, 21,0,15,1, 22, Id, 1,0, 0, 0 167 

77: 31, 6, 0,15,1, 14 ， 0 ， 1, 0 ， 0, 0 168 

78 ： 31, 6, 0,15,1,14, 0,1,0, 0, 0 169 

79: 31, 6, 0,15,1,14, 0, 2, 0, 0, 0 170 

80 ： / AL FB OM PAN 171 

81 ： 5, 7,15) 172 

82 ： 173 

83: /- 174 

84 ： / LA DATA SET 175 

85: 176 

86: / Chord (Saw4Squ) 177 

87: 178 

88: .roland exclusive 16,22 ={8,0,0 179 

89: 67, 72, 79, 82, 68, 32, 32, 32, 32, 32 180 

90: 0, 0, 3, 0 181 


ってしまいました。善バビの西川氏もお気 
にいりだそうですよ。 

このプログラムは，そんなに凝ったテク 
ニックは使っていません。 FM 音源は少し 
しか鳴ってませんし， MIDI も当たり前の使 
い方しかしていません。ただ，曲自体が長 
いので，それに応じてリストも長くなって 
しまいました（いつものことかな）。重複部 
■ リスト w 


分もかなりあります。 コーラスやエコーな 
どを同じ音を重ねて再現しているからです。 
リストをよく見て，うまく入力してくださ 

い。 

さて，この曲，できるだけ本物に似せよ 
うと努力したんですが，ドラムた^けは無理 
でした0 X 68000 の AD PCM は ステレオ 発 
音ではないので，どうしても真ん中にこも 


ってしまうんです。複数の音源をお持ちの 
方は，ドラムも MIDI 対応にしてみてくださ 
い。迫力が出ますよ。 SC -55 のパワーセット 
が手軽でいいと思います。音もそっくりで 
すしね。 

では，またの機会にお会いしましよう。 
感想やリクエストなどがあればぜひ送って 
<ださいね。 （進藤慶到） 
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ADPCM Bass 

[doj|:4c.c.r4,c4.Irc4 : |{rrr}8•r. 

I:4c.c.r4.c4.|rc4 : |{rrcrrr)4. 

I : 

I :8c.|c.r4.:|c*17(rr)*19rc4 
I ： 8c.c.|r4. ： |rcl6r. 

| :3c.c.r4.:|c.|c.r{rrrrr|4 : I 
c*17Irr)*19rc4 

|: 丨 : c.c.r4.c4.rc4 ： |||:4c.|c.r4.:| 
c*17Irr} 尊 19rc4 : | 

I :4c.|c•r4. : |r.{rrcrrr)4. 

I :8c.|c.r4 |c*17{rr}*19rc4 
I ： 8c.c.|r4. ： Irrl6r. 

I : c.c.r4.c4.rc4 : ||:4c.|c.r4.：| 
c*17{rr}* 19rc4 

c.c,r4.c4.rc4c.r 尊 168r 尊 34c 拿 14r, 

r»60cl6r 本 60c.c4r.c,c 本 60cl6r»60cl6c4. 
Irrcrrr}4. 


Noise (Bass Drum) 

0PM 

[do]|:4c.c.r4.c4r4|c4 : |r4 

1: 4c.c.r4.c4r4c4 : I 

|:|:16c.c.|r4.;|rc4 

I:3c.c.r4,:|c.c.|r4. : |rc4 

|: 丨 : c.c.r4,c4.rc4 ： I|I ： 4o.o.|r4.:|ro4 : | 

I:4c.|c.r4. ： |r*60c4 

|:|:8c.c.|r4. ： ||rc4 : |r4. 

I : c.c.r4.c4.rc4 : I I:4c.c.|r4. ： |rc4 
c.c.r4.c4.rc4c.r* 20404 
r<60cl6r*60c.c4r.c.c*60o.r.cl6c4.rc4 


/ ADPCM Snare 

(t10) [do]|:4r.r.v9d4.r4.|dr4 : I{v5dv6dv7d)8.v9d. 
(t10) | ： 4r.r.d4.r4.|dr4 : |{v6dv5dv6ddv7dd)4.v9 

(tl0) | : b*0 

(110) I:8r.|r.d4.:|r*171v4dv6dj *19v9dr4b<0 

(tl0) |:8r.r.|d4.:|dr»lCv8d*25v9b*13 

(tl0) j:3r.r.d4. : |r.|r.d{v6dv3dv4dv6dv7d}4v9:| 

(tlO) r*17{v4dv8d}*19v9dr*35b*13 

(t10) | : | : r.r.d4.r4.dr4 : I|I:4r•|r.d4.:| 

(tlO) r*17{v4dv8cU 享 19v9dr*35b»l3: | 

(t10) |:4r.|r.d4. ： |r.{v6dv5dv6ddv7dd}4.v9b*0 

<tl0) |:8r.|r.d4. ： |r*17{v4dv6d}*19v9dr4b*0 

(tl0) | ： 8r.r.|d4.:|dv8d«10v9d*25b*13 

(t10) | : r.r.d4.r4.dr4 ： ||:4r.|r.d4. : | 

(tl0) r*17{v4dv6d}*19v9dr»35b*13 

(tl0) r.r.d4.r4.dr4r.r*168d.r*10d*26bl6 

(tlC) r*60rl6d*60r.r4d.b.r»60rl6d*60rl6r4. 

(tl 0 ) (v6dv5dv6ddv7dd)4.v0d*0 

/ LA Hihat & Cymbal 

(til) [do]I:64f. : I 


/ トラック 9,10 はどちら力^-方だけ入れて 
/ コビーと枝正をすれ ^ 楽です， 


/ MML 

DATA 

SET 











(0160) 













(tl) 

r6 

fil 

o4 

vl4 p3 

dk2 

L8 q8 

r6 

fia3 

«h,17 

08,6 

r*l 

(t2) 

r6 

@1 

03 

vl5 p3 

dk-3 

L8 q8 

r6 

6a 3 

9h 

,17 

as ,6 

r 拿 1 

(t3) 

r6 

SI 

o4 

vl5 pi 

8k-5 

L8 q8 

r6 

Qa3 

«h 

,17 

08,6 


(t4) 

r6 

di 

o4 

vl5 p2 

«k9 

L8 q8 

r6 

da 3 

6h 

•17 

«s.6 


(t5) 

r6 


o4 

vl2 pi 

@k-2 

L8 q8 

r6 

0m 6 

dh30 085 


(t6) 

r6 

«4 

o4 

vl2 p3 

«k-2 

L8 q8 

r6 

fim6 

dh30 ds5 


(t7) 

r6 


o5 

vl2 p2 

dk-2 

L8 q8 

r6 

dm6 

0h3O SbS 


(t8) 

r6 

<62 

o0 

vl6 p3 

«k0 

L8 q7 

r6 

0o8 





(t9) 

r6 


O0 

v9 p3 


L8 q7 

r6 

«rl 





(tl0) 

r6 


o2 

v9 p3 


L8 q4 

r6 

»rl 





(til} 

r6 

@1 

o2 

«ul27 

vl5 

p3 



L8 

q6 

r6 @r 1 

(tl2) 

r6 

@19 

o4 

@ul27 

»vl07 

p3 

dkO 

L8 

q8 

r6 


(tl3) 

r6 

@55 

〇 4 

@ul07 

®v93 

«p66 

9k0 

L8 

q8 

r6 


(tl4) 

rB 

@55 

〇 4 

Sul09 

V0 

p3 

0k4 

L8 

q8 

r6 


(tl5) 

r6 

@35 

o4 

6u76 

«v70 

«p64 

0k-3 

L8 

q8 

r6 


(tlb) 

r6 

@80 

o3 

@u98 

Sv96 

Spill 

®k-4 

L8 

q8 

r6 


(tl7) 

r6 


o3 

«u98 

«v96 

«pl7 

«k6 

L8 

q« 

r6 


(tl8) 

r6 

911 

o5 

Sulll 

v8 

p3 

fik-6 

L8 

q8 

r6 


(tl9) 

r6 

@29 

o4 

dul08 

«v69 

p3 

0k0 

L8 

«ql 

r6 


(t20) 

r3 

L24 











(t21) 

r6 

ai 

o4 

0u8O 

fiv54 

@pS5 

«k5 

L8 

q8 

r6 


(t22) 

r6 

@2 

ol 

@ull4 

aviii 

spiee 

I «k0 

L8 

q8 

r6 


(t23) 

r6 

<62 

O0 

«ul27 

®vlll 

@p28 

®k80 

L8 

q8 

r6 



/ ギターカード （ SN-U110-07 >がない場合の設定 

/(tl6) r6 @58 〇 3 ®ul08 @v96 Spill @k-4 L8 qB r6 
/(tl7) r6 ®58 o3 ®ul.08 ®v96 ®pl7 (Bk6 L8 qB r6 


(tlB) ®c7 ®a96,+2,+2 ， +2 ， +3 ， +5,+7,+9=0 r*2 

(tl7) ®c7 ®a96,+2,+2,+2,+3,+5,+7,+9=0 


Rhythm 


I : a. | ： 29f . : |fg4a. | ： 30f. :ぱ a+16 
r. | : 13f . : | |f.f .:|fg.al6 
I:30f•:|fg.al6|:32f.:| 

I: ， a.f’|:29f. : |f|«4:|r.al6 
I:30f•:|fg.al6 
I ： 15f.:|fa+16 

r. |:6g.:|'g.a*| ： 4g. :|I:4f. : I 


/ Closed Hihat 
/ Open Hihat 
/ Crash cymbal1 
/ Crash cymbal2 


/ LA E.Tom (Left) 

(t22) [do] 

(t22) :4b-f .f..c-4| {b-b-}f .f .c-4: | (b-b-ffd) *60d4 . . : | 

(t22) | :20r*132g-.el6c*108：| 

(t22) | ： | ： b-f.f.c-4{b-b-J f.f.c-4 ： ||| ： r*132£-.el6c« 108 ：|: | 

(t22) r*132g-.el6c*108r2.{rb-b-ff}*60d4.. 

(t22) |:8r*132g-.el6c*108:| 

(t22) | : b-f.f.c-4{b-b-}f.f.c-4:|| : r*132g-.e16c*108 : | 

(t22) b-f.f.c-4(b-b-)f.f.c-4 

(t22) r*132lb-b-J16b-f16r*276b-16f.r*216{b-b-b-fff)4.r4. 

/ LA E.Tom (Right) 

(t23) [do]| : |:8r.Ib+ 本 60a-16a-al6:|r*108：| 

(t23) | : |:8r*132b.bl6|a*108:| 

(t23) {b-b-}a-*84| : r*132b.bl6a*108 : | : | 

(t23) |:|:4r.b+*60a-16a-al6: M 丨 : r*132b.bl6a*108 : | : | 

(t23) | : r»132b.|bl6a*108 ： |r*120 

(t23) |:8r*132b.bl6|a*108 ： |(b-b-}a-*84 

(t23) |:4r.b+*60a-16a-al6:| 丨 : r*132b.bl6a<108：| 

(t23) | : r.b+*60a-16a-al6：I 

(t23) r2...b+.r*264b+a.r*324 


/ Slap Bass 

/ PCM 

(tl2) [do]ol|:64f. : | 

(tl2) I : | ： 8q8f.®ql0f4rq8ff.<<q519f16~19>>q8f.fe-4 : I 
(tl2) @k-128 

(tl2) | :2q8f.8ql0f4rq8ff.<<q5_19fl6~19>>q8f.f«k0e-4：| : | 

(tl2) |:| : ?d-. : ||d-d-16&|:7d-.:|d-e-16 

(tl2) |:7f.:|e-fl6&|:6f.:|fe-.d-16&:| 

(112 ) d- . > | : 8b- . : | <(8q3 | : c.c.r.c.r.c.r4. : | 

(tl2) | : 8q8f.8ql0f4rq8ff.<<q5_19f16~19> >q8f.fe-4 : | 

(tl2) | : b-.a.a-.g.|f.g.a-.a. : |fgl6a-b-.a-.a-16 

(tl2) | : q8f.@ql0f4rq8ff.<<q5_19f16~19>>q8f.fe-4：| 

(t 12 ) b-.a.a-.g.f.g.a-.a.b-.r*216e- 
(tl2) d-*72<d-*108>d-4d-.g-2.<g-2... 


/ Sax 

/ トラック 1 〜 4 は、失 M と最後を除いてまったく同じです。 

ノトラック 13 だけ力 i 少し違います。 

/ PCM 

(tl3} ldo]@55@v93r 本 230 4@p66 

(tl3) I ： | :I : ®q23a-.f.b-.f.q8a-«q23a-.b-.r.q8f16«q2 3 

(tl3) |a-.f.a-.b-.q8<c*60>@q23b-.r.q8fl6：I 

(tl3) «q23<e-.d.c.>b-.q8a-al6a-f16r4. : I|r*576:| 

(tl3) ~4r*504q8| : f@q23a-.<@q4f*72>q8b*138r*18«q23b-.a-.| 

(tl3) く ®q2f*60>q8b*108rl6®q23b-. 

(tl3) q8a-b-16r*20<c»52>fa-16r*432：| 

(tl3) q6Ca-*60>.q8b*132{rb} b-«q23a- . <«q23c.r. 

(t13) q8cl6&@b-683c®b0@q23c.e-.c.q8c4r. 

(tl3) r* 60016 g>bl6<fe.cl6>bb-*60r 

(tl3) @v93r* 22561: f16q6a-q8b-2.a-16b-<cl6r.| 

(tl3) r>fl6fiq2a-q8b-16| ： 3«q2bq8b-16 ： I«q2a-q8fl6 

(tl3) @q2b-q8a-16r*60eq23e-.q8f*156r*384 : |<r2q8d-16«q2 

(tl3) dq8fl6@q2dq8d-16@q2c>q8b-16eq2a-q8f16<@q2c>q8b-16 

(tl3) r. く e-q8f*542@43r 本 10fiv65@qlplo5 ， b- く f ， 'b-16<f 1 

/ 0PM 

(tl) [do]©vl20r*2304 

(tl) 1:1:1 : @q23a-.f.b-.f.q7a-«q23a-.b-.r.q8f16»q23 

(tl> |a-.f.a-.b-.q8<c*60>@q23b-.r.q8f16 : | 

(t1) @q23<e - .d.c.>b-.q8a-al6a-fl6r4. : ||r*576:| 

(tl) ~lr*504q8| : f®q23a-.<#q4f»72>q8b*138r*18«q23b-,a-. | 

(tl) <®q2f»60>q8b«108rl6eq23b-. 

(tl) q8a-b-16r*20 く c 本 | 

(tl) q6<a-*60>q8b*132{rb}b-@q23a-.<®q23c.r. 

(11) q8cl6&.c-®q23c . e-.c . q8c4r . 

(tl) r«60cl6g>bl6<fe.cl6>bb-16"4r 

(tl) _lr 本 22561: f16q6a-q8b-2.a-16b-<cl6r.| 

(tl) r>fl6®q2a-q8b-16| : 3@q2bq8b-16 ： |9q2a-qBf16 

(tl) @q2b-q8a-16r*60«q23e-.q8f*156r*384 ： | く r2q8d-16@q2 

(tl) dq8f16«q2dq8d-16®q2c>q8b-16eq2a-q8fl6<«q2c>q8b-16 

(tl) r.<e-@ql0f*552«qlffl6 

(t2) [do]vl5r*2304 

(t2) I ： I ： I : »q23a-.f.b-.f,q7a-«q23a-.b-.r.q8f16«q23 

(t2) |a-.f.a-.b-.q8<c*60>@q23b-.r.q8fl6:| 

(t2) «q23<e-.d.c,>b-.q8a-al6a-f16r4. : ||r*576:| 

(t2) ~lr*504q8| : f«q23a-.<«q4f*72>q8b*138r*18«q23b-.a-.| 

(t2) <eq2f*60>q8b*108rl6eq23b-. 

(t2) q8a-b-16r*20<c*52>fa-16r*432：| 

(t2) q6<a-*60>q8b*132trb}b-*q23a-.<«q23o.r. 

(t2 ) q8cl 64.c-®q23c . e -. o . q8c4r . 

(t2) r 本 60cl6g>bl6<fe.cl6>bb-16"4r 

(t2) _lr* 22561: f16q6a-q8b-2.a-16b-<cl6r.I 

(t2) r>fl6®q2a-q8b-16| : 3@q2bq8b-16 ： I@q2a-q8f16 

(t2) «q2b-q8a-16r*60«q23e-.q8f*156r*384 : |<r2q8d-16®q2 

(t2) dq8f16«q2dq8d-16@q2c>q8b-L6«q2a-q8f 16 <«q 2 c>q 8 b -16 

(t2) r • く e-®ql0f 本 552 く ® qlff16 

(t3) [do]vl5r* 230461 pi 

(t3) 丨： |:|: «q23a-.f.b-.f.q7a-8q23a-.b-.r.q8f16«q23 

(t3) |a-. f ..a- .b-.q8<c*60>«q23b- .r.q8f 16 : | 

(t3) ®q23<e-.d.c.>b-.q8a-al6a-f16r4. : I|r*576:| 

(t3) _ lr*504q8| : f«q23a-.<«q4f*72>q8b*138r*18«q23b-.a-.| 

(t3) <eq2f*60>q8b»108rl6«q23b-. 

(t3) q8a-b-16r<20<c*52>fa-16r*432:| 

(t3) q6<a-*60>q8b*132{rb}b-@q23a-.<«q23c.r. 

(t3) q8cl6&c-@q23c.e-.c.q8c4r. 


4, 5, 6, 8, 4, 4 
6, 7, 8, 9,10,11 
60) 


/ ptl reserve 
/ MIDI ch# 

/ master volume 
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314 

315 

316 

317 
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320 
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324 
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327 

328 

329 

330 

331 

332 

333 

334 

335 

336 

337 

338 
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341 
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345 
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348 

349 

350 

351 

352 

353 

354 

355 
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362 

363 

364 

365 

366 

367 

368 

369 

370 

371 

372 

373 
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380 

381 

382 
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387 

388 
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390 
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393 
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395 
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398 

399 

400 

401 

402 
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99999999999999999 

ttttttttttttttttt 


8888888888 

tttttttttt 


111111 T* 
11* 1* 111 1 
t t t t t t t 
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6 6 7 7 

0 12 2 

7 7 7 7 

11111 1 II 

6 6 6 6 
11* 11 

13 5 6 

4 4 4 4 

p p p p 
u u u u 
t t t t 
e e e e 
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II 
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d d d d 
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t t t t 
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Oh!X LIVE Special 5J 























Ido] 1:1:1 ： >q8f .<q3f .q8re-*!6f |a-4q3f .rq8fl6e-fl6:( 
I>«b- 43,640 ,33b-.&»b640,-43,0b-16 
eb-1408b-@b-43b-.a-4C Ib-.bl6a-b-.a-4 : I 


(tl6) _5q8|:|:|:| ： >f.f.edlb-t!8«bl322r*18 

(tl6) @b3370r*60ed0b-16@b-43<|crl6e-f4 : I 

(tl6) |q4fq8rl6b-a-4:||q4cq8rl6>b-a-4< : |crl6>b-a-. 

(tl6) g4g.@dlb-*18@bl322r* I8®b3370r*6(j 

(tl6) »d0b-16©b-43<q4cq8>rl6b-a-4f.f.r»216<:| 

(tl6) ~5r* 2076016 g>bl6<fe.c16>b=2(b-,e-)84,40=0@v96 

(tl6) 丨 ：|:|: f.f.®dlb-«18®bl322r»18®b3370r»60»d0b-16®b-43 
(tl6) |<crl6e-f4> ： Iq4|<fq8rl6b-a-4>:|<cq8rl6>b-a-4 : | 

(tl6) ®5a_10r»1692o4e-8«ql0f*552r®8Orl6~lO 


PCM 

[do]r* 11528 v71 

•e-a-Kc^eB'dgb^Se'd-g-b-^BS^fa'ZBS 
q8| : r»2268'a-8<cf''b-<e-g'156< , d-4.fa-» 
’e-gb-’*60 ， d-*8fa- ， v0r*28q6«v71•>a-8<cf ， r*240:|q8 
_2> , fa-b'#288 , fa-b'*288'f2.a-<o* 

, g2.b-<d , *a-2.<ce-' > g2.b-<d , 

’ fa-b» »288 1 fa-b* *288®q2| : •e.a -<。， 

’e.a^c’r. , e.a-<c , | r2. : | r. *e4 .a-<c* 
r*4056 

«v66o4 , a-<d-f , 264aq8 , b-<d-f , 288q8~4 , b-<cf 1 •b-16<cf’ 
LA 

[doJq8r*1152«v54o4 

»e-a-<c»288 * dgb* 288 1 d-£-b-* 288 'ofa»288 
q8| : r*2268'a-8<cf**b-<e-g»156<»d-4.fa-' 
, e-gb-'*60'd-*8fa- , v0r»28q6«v54 , >a-8<of»r*240 ： |q8 
> ^a-b* *288 , fa-b , *288'f2.a-<c , 

, g2.b-<d , 'a-2.<ce-» , g2.b-<d , 
, fa-b*>288 , fa-b , *288«q2| : , e.a-<c , 

’ e.a- く c * r•’ e•a-<c ’|r2.:|r. 1 e4.a- く 。’ 
r.q 80303 

|:4 丨 : r*60plq6«v90*e-f'rp3q8#vl16* >b->b-» , ol6>c , 
q5’e-. 〉 e- , piaql®v92 , f.b-<d’q6’e-a-<o’p3q8 
Irl6 ， e-.fa- ，： |•e-4fb-， ： | 
r*576 

I : r 本 60plq6«v90 , e-f , rp3q8«vll6 , >b->b-*'cl6>o' 
q5'e-.>e- , pl«ql«v92 , f.b-<d , q6 , e-a-<c , p3q8 
I rlS^-.fa-* : | *e-4fb-' 
r 韋 564 

ei«v55o3 , a-<d-fa-<d- , 264«q8 , b-<d-fb-<d- , 288 
8q2-32<< , fb-<cf*» fl6b-<cf' 


[do]plr»1152«vll6 


e->Z88d*288d-«288c*^88 
I:01o4fim0 

®v0| : | : dq23e-.o.f.c.q8e-®q23e-.f.r.q 80160 
|e-.c.e-.f.q8a-#60«q23f.r.q8cl6:| 
®q23<c.>b-.a-.g.q8ff16fcl6|r4 .«V121:| r8 . 


4q8pl@vl] 
d-16_14d-8>~14a-8 
@2102, -4,-4,-4,-4, 


8b-»156<d-4.e-»60 


®3pl_ 41 :f#288f#288|f2.g2.a-2.g2. : I 
«4pl~1| : e.e.r.e.|r2.:|r.e4. 
r<4056_5o4a- 拿 264flq8b-<288q8r. 

[do]r<1152«vll4 
a-<288g*288«-*288f>288 
q8~2| : r* 2268 <c8e-*156f4.g*60 
fl6_14f8 - 14c8 

@zl0O,-4,-4,-4,-4,-4,- | 1,-4c< 240fiz>@v 114: 
83.31: a-*288a-* 2881 a-2.b-2.<o2.>b-2. : I 


553 ： 

/(A) 

554: 

(tl7) 

555 : 

(tl7) 

556: 

557: 

(tl?) 

(tl7) 

558 ： 

(tl7) 

559: 

(tl7) 

560 ： 

/(B) 

561 ： 

(tl7) 

562 ： 

(tl7) 

563: 

(tl7) 

564 ： 

(tl7) 

565 ： 

(tl7) 

566: 

(tl7> 

567 ： 

(tl7) 

568 ： 

(tl7) 

569 ： 

570: 

(tl7) 


8re-l 

I >®b 64,7 47 ,33b-. «c«b 747,64 ,0b-l6 
®b-1301b-®b64b-.a-4< ： |b-.bl6a-b-.a-4 
1:1:>q8f.<q3f.q8r>b-16<c|e-4q3c.rq8cl6>b-<cl6 ： | 

I >«b 64,747 ,33b-. ic8b747,64,0b-164 
eb-1301b-@b64b-.a-4 く： |f.f+16e-f.e-4 

:>f.f.«dlb-*18«bl429r*18 
-16«b64<|crl6e-f4:| 

|q4fq8rl6b-a-4:||q4cq8rl6>b-a-4 く： |crl6>b-a-. 
B4g.edlb-*188bl429r»18«b3477r*60 
«d0b-16«b64<q4cq8>rl6b-a-4f.f.r* 216 <:| 
~5r*2076cl6g>bl6<fe.cl6>b=2(b-,e-)84,40=09v96 
1 : 1 : 1 : f.f.®dlb-*18@bl429r*18«b3477r*60«d0b-16@b64 
I<crl6e-f4>:|q4|<fq8rl6b-a-4> : |<cq8rl6>b-a-4 : | 
@58_10r*1692o4e-8®ql0f*552r®80rl6~10 

71:/ ギターカードがない時はトラック 16, 17の 
72: /最終だけを以下のように変更して下さい， 


73 

74 ： /(tl6) 
75: /(tl7) 
76: 

77 ： /- 

78 ： / 

79: 

80 ： (tl 
81: (tl 
82 ： (tl 
83: (tl 
84 ： (tl 
85: (tl 
86: (tl 
587: (tl 
588: (tl 
589 ： (tl 
590: (tl 
591: 

592 ： / 

593 ： / (A) 
594 : (t20) 


_15r* 169204 e-8«ql0f*552rrl6"l5 
_15r* 169204 e-8«ql0f»552rrl6 _ 15 


， fl6<f•*<fl6<f ， 


: lq8e-4: 


LA Seq & Key. 

[do]|:32 , f<f , *fl6<f* »<fl6<f r 
r*8064 
@3olp2| : 4 

I :® vl03q8f.f.r 10<q4fr4fr4|c 
@ql 02904 «v69 

«3olp2 

I :* vl03q8f.f.r_10<q4fr4fr4|cr ： |q8e-4 
eql@29o4«v69 

r*864 

Panning 

[doj 


595: (t20)| : 5@p 60rfip 56r@p 52r®p 48r@p 44r8p 40r@p 36rdp 32r 
enn ■ * *' ®p 28r@p 24r®p 20r@p 16r»p 12rdp 8r«Sfp 4r9p 0r 

®P 4r@p 8r@p 12r@p 16r@p 20r@p 24r0p 28r®p 32r 

@p 36r«p 40r«p 4 4r«p 48r®p 52r®p 56r0p 60r0p 64r 

@p 68r@p 72r@p 76r«p 80r@p 84rQp 88rQp 92rOp 96r 

@plO0r@pl04r®plO8repl12r®pl16r«pl20r@pl24r*pl27r 
®pl24r@pl20r«pl16r@pl12r®pl08r«plG4repl00r«p 96r 
ftp 92r®p 88r@p 84r«p 80r«p 76r«p 72r»p 68r»p B4r:| 
r* 10368 


596 : (t20) 
597 ： (t20) 
598: (t20) 
599 ： (t20)| 
600: (t.20) 
601 ： (t20) 
602 ： (t20) 
603 ： (t20) 
604 ： / (A) 
605 : (t20)| 

606 ： (t20)| 
607 : (t20) 
608: (t20) 


(t20) 

U20) 

(t20) 

(t20) 

/ (A)* 
( 120 ) 


(t20) 

(t20) 


( 120 ) 


@P 60r@p 56r®p 52r«p 48rOp 44r0p 40rdp 36r0p 32r 
@p 28r«p 24r@p 20r@p 16r«p 12r@p Br9p 4r«p 0r 

@p 4r@p 8r®p 12r®p 16r«p 20r0p 24rdp 28rdp 32r 

@p 36r«p 40r@p 44r8p 48r@p 52r@p 56r@p 60r@p 64r 

®p 68r®p 72r«p 76r®p 80r®p 84rfip 88r®p 92r@p 96r 
@pl00r@pl 04r®pl 08r@pl12r@pl16rfipl 20r@p 124r<iJpl27r 
®pl24r©pl20r®pl16r«pl12r«pl08r«plO4r®pl0Or®p 96r 
@p 92r@p 88r@p 84r@p 80r®p 76r@p 72rfip 68r9p 64r ： 
r*576 

@p 60r@p 56r@p 52rdp 48r@p 44r®p 40r8p 36r9p 32r 
@P 28r@p 24r@p 20r@p 16r@p 12r@p 8rfip 4rfifp Or 

@P 4r@p 8r@p 12r®p 16r@p 20r®p 24r®p 28r9p 32r 

@p 36r@p 40r@p 4*1 r@p 4 8rdp 52rdp 56r»p 60rOp 64r 

@p 68r@p 72r»p 76rfip 80r 
r«864 


/ トラック 16 と 17 ではそれぞれ似ていますが i 
/ ペンド （ ®b) の f 逢が ii うので注 #• 


:/ Overdrive Guit. 


20 


(t7) 
(t7) 
(t7) 
(t7) 
25: (t7) 
26 ： (t7) 
(t7) 
(t7) 


(t6) 

(t6) 


@4_1| ： a-.a-.r.a-.|r2. 
r*4056 _ 5o5d-*264®q8d- 


288q8r.> 


[do)p2r 

c*288>b 


2r 寒 1152@vll6 

8>b 本 

q8~2 \ : r*2268f8g*156a-4.b-*60 
a-16_i4a-8 _ 14f8 

@zlO2 t -4 I -4,-4 l -4 I -4 f -4,-4t'*240e2@vll6 
@3p2 一 31 :>b*288b*288<Ic2.d2.e-2.d2. : | 
®4p2_l| : c.c.r.c.|r2.:|r.c4. 
r*4056'5o5f*264@q8f*288q8r. 


/ Stringth L Key. 

/トラック 15 と 21 は一部似たところがあります • 


(t3) 

(t3) 

(t3) 

(t3) 

(t3) 

(t3) 

(t4) 
(t 




r* 60016 g>bl6<fe.cl6>bb-16"4r 

_lr* 22561 :fl6q6a-q8b-2.a-16b-<cl6r.| 

r>f16®q2a-q8b-16| ： 3«q2bq8b-16 ： I«q2a-q8fl6 

®q2b-q8a-lBr*60«q23e-.q8f*156r*384 ： |<r2qBd-160q2 

dq8f160q2dq8d-16«q2c>q8b-16«q2a-q8f 16 <«q 2 c>q 8 b -16 

r.<e-®ql0f*552<®ql@4plvl4ff16 

[do]vl5r*2304»lp2 

-.f.b-.f•q7 a- 


1 : 1 : 1 :«q23a-.f.b-.f.q7a-®q23a-.b-.r.q8f16«q23 
la-.f.a-.b-.q8<c«60>eq23b-.r.q8fl6：| 

«q23<e-.d.c.>b-.q8a-al6a-f!6r4. : | |r*576 ： | 
~lr*504q8| : f@q23a-.<fiq4f* 72>q8b*138r*18»q23b-.a-.| 
«q23b-. 


t4) 


8|:f®q2 

<eq2f<60>q8b*I08rl6<iq2 
qHa-b-16r«20<c 本 52>fa-l6r 拿 432:| 
q6<a-*B0>q8b*132{rb)b-eq23a-.<@q23c.r. 
q8cl6&c-«q23c.e-.c.q8c4r. 
r*60cl6g>bl6<fe.cl6>bb-16~4r 
_lr* 22561: fl6q6a-q8b-2.a-16b-<cl6r.| 
r>fl6«q2a-q8b-16| ： 3®q2bq8b-16:Idq2a-q8fl6 
0q2b-q8a-16r*608q23e-.q8ftl56r*384 ： |<r2q8d-l6«q2 
dq8f16«q2dq8d-16®q2c> q8b-16«q2a-q8 f16 <«q2o > q8b-1$ 
r.<e-eql0f*552<«ql@4p2vl4ff16 

Sax & Organ 


/トラック 14 の 6 〜 11 行目と 
/トラック18の2〜7行目は同じです0 


(tl4) 

(tl4) 

(tl4) 

(tl4) 

(tl4) 

(tl4) 

(tl-l) 

(tl4) 

(tl4) 

(tl4) 

(tl4) 

(tl4) 


(tl8) 

(tl8) 

(tl8) 

(tl8) 

(tl8) 

(tl8) 

(tl8) 

(tl8) 


[do]855r*2304«ull4«p27 

I:v0|:| ： «q23e-.o.f.c.q8e-«q23e-.f.r.q8cl6«q23 
|e-.c.e-. f .q8a- 拿 60@q2：lf .r.qUclS: | 

«q23<c.>b-.a-.«.q8ff16fcl6r4.«v93 : | |r*576 : | 
@38@ul06v9o4r*14p2r*5O4q8 
I : f@q23a-.<«q4f<72>q8b*138r#18«q23b-.a-.| 
<@q2f*60>q8b<108rl6«q23b-. 
q8a-b-16r*20<c*52>fa-16r*432：| 
q7<a-*60>q8b*132{rb}b-q7a-. 
<q3c4q8rcl6&c-®q23c.e-.c.q8c 
cl6g>bl6<fe.cl6>bb-*60 
4000043 


.q8c4r2 


r*40 


43«v65«q2r*582p2o6 , cf' 


3l6f' 


LA 

[do]r* 801205 plq8 

I : f«q23a-.<«q4f* 72>q8b*138r*18ftq23b-.a-.| 

<«q2f*60>q8b»108rl6@q23b-. 

q8a-b-16r*20<c*52>fa-16r*432：| 

q7<a-*60>q8b*132|rb)b-q7a-. 

<q3c4q8rcl68LC-(8q23c .e-.c. q8c4r2 

cl6g>bl6<fe.cl6>bb-*60 

r*4612 


)666) 
A 111 B 



54 


5555555555 1111111111111111111 ))))))))))))) ))))n/ ) 
1111111111 2222222222222222222 5555555555555 666666 
tttttttttt ttttttttttttttttttt ttttttttttctt t t t t t t 
/ —- —- —- — — — . —-/ { / 


- -- ( / 


\(((((((( 




p p p p p P 
0 0 0 0 0 0 
0 0 0 0 0 0 
X 1 i 1 i 1 


12 3 4 5 6 
t t t t t t 


〕 2627'2B29 


678901234567890123 456789012345678901234-56789012 34567890123456789012345678901234567890123456789012345678901234 -567 
0000111111111122222222223333333333444444444 •- -55555555556666666666777777777788888888889999999999000000000011111111 
4444444444444444444444444444444444444444444444444444444444444444444444444444444444444444444444555 55555-5555555555 


58 Oh ! X 1992.10. 



















リスト 13 


-ROLLING THUNDER2-' 

一 counter 一 
1:00000041 00003 AB0 
5:000 咖 40 00003 A80 
9 ： 0U0UU04O 00003 ABO 
13：00000040 00003 A80 
17: 刪刪 40 00003 AB0 
21：00000040 00003 A80 


(C)namco by 1 


i 92/06/28 (+PCM8,CMti 440 7) 


2： 00000041 
6 ： 00OOUO40 
1U：00000040 
14 ： O0OUOO4O 
IB ： 00 00004 U 
22:00000040 


CU003A80 
00003 ABO 
00003 A80 
00003 A80 
U0003A80 
00003 A80 


3 ： UOUUU040 00003 A80 
7: 00000040 00003 ABO 
11:00000040 00003 AUU 
15:00000040 OUO03A80 
19:000001)40 00U03A8O 
23:00000040 00003 A80 


4:00000040 0UOO3A8O 
8:00000040 00003 ABO 
12:00000040 UUUO3AB0 
16： 00000042 00003 ABO 
20100000040 00003 ABO 


U スト 14 


/ -ROLLING THUNDER2- TERROR FOR SALE (C)namco 
/ Programmed by ENG 92/06/28 (+PCM8,CM64&07) 

1=gate_ad.pcra,v40 

2 = rvbsT.pcm,vl?0,ml 

3 = 2,v4U 

4 = gatek.pcm,v75 


.o0c = teck.pcm,v65,m4 
.o2d = 2,m3,d700 
. o2b = crsh0 .pern , v<l2 


.erase 
.erase 


さて， X 68000 の Z - MUSIC で 害 かれた曲を他機 
種に持っていくのはちょっとたいへんすぎます 
が，他機種用の MIDI データを Z - MUSIC で演奏す 
るのはさほど困難ではありません。 

ここでは XI 版の MIDI シーケンサで記述され 
たセーラームーンの曲を ZMS ファイルに変換す 
る際の手順について解説しましょう。この曲は 
XI の内蔵音源（というか PSG ) を使っていないの 
で完全にコンバートすることができます 。 ZMS 
ファイルでなく X - BASIC へ直してもいいのです 
が， FOR ループは丨：：丨のループに置き換えれ 
ばプログラムの必要はありませんので作業の楽 
な ZMS ファイルに変更します。 

まず，初期設定，そしてトラックバッファの 
確保，チヤンネルのアサインといったお約束の 
ものを並べます。 

とりあえず PLAY 文はそのまま打ち込んでく 
ださい。ここから変換作業に入ります。 

まず，チヤンネルを分離します。 PLAY 文中で 
の“：”はチヤンネルごとのセパレータを意味 
します。 エディタで“：” を“ •• A J " に置換し 


Z - MUSIC への移植 


ていったんセーブしてください。再ロードする 
と改行に変わっているはずです。こうして分離 
されたトラックを PLAY 文のところから， 

( TI ) 

( T 2) 

( T 3) 

という具合に先頭にトラック指定を加えていき 
ます。基本的に PLAY 文ごとに ( TI ) からこの指 
定をつけていきますが， PLAY 文の最後が“；” 
で終わっているところは，その直後の PLAY 文は 
続きの番号からにしなければいけません。 

次に命令の置き換えです。 


M 

< 

> 

V 

P 


@ 

N 

> 

< 

@ U 
@P 
Y 

@B 


音色切り替え 
チャンネル切り替え 
-ブダウン 
-ブアップ 


オクタ- 
オクタ- 


べ ロ シティ 設定 
バンポット指定 


ロールチェンジ 


ベンド指定 


- —@ U + 相対べロシティ 
-* @ u — 相対べロシティ 
に置換します。さらに音色切り替え丨の数値か 
ら100を引いてください。パ.ンポット値は， 

@P = ( P - 8) X 16 
に，ベンド値は， 

@B = (¥ - 128) X 64 

に変換してください。これでデータの基本的な 
変換は終わりです。そのほかのものは同じ仕様 
です。 

あとは同一 PLAY 文内の各トラックの音長を 
手作業で揃えていきます(休符を加える）。基本 
的に Z-MUSIC のほうが高速なので，音色切り替 
えなどの（楽器にとって）重い処理を同時に行 
っているところでは楽器がデータを取りこぼし 
てしまいます。休符を調整してできるだけタイ 
ミングをずらせてください。 

なお，曲の最初にプログラムでコントロール 
チェンジなどを各チヤンネルに送っていますが， 
これは各トラックの先頭に “@ VI 00” を加えれ 
ば省略可能です。 


変換例（参考） 


=========== S_moon4.zms =============== 

• comment Sai J or Moon アイキャッチ for CM-64 


(bl 
(ml 
(m2 
(m3 
(in4 
(m5 
(mti 
(m7 
(in8 
(m9 


,^000)(al 
,Z000 )(aZ 
, 2000 )(a3 
, 200 U)(a4 
,2000) (a5 
,iiUOO) (a 6 
,2000)(a7 
, 20 U0)(aU 
, 20UU ) (a9 


< 11 JSvlOOTl 40n2@89y6^ , B*IG3L8rB< 4ET115_A< 
(tZ)@vl00nll@36rlr2 
(t3)®vlOGnll®36rlr2 
(t4)rlfivlOUr2 — 

(t5)rl@v100r2 
(t6)r]@vll)0r2 
(t7)rl@vl00r2 
(t8)rl@vlO0r2 * 

(t9) rlfivlOOriJ 


• DT150_G<_C2 .& 


(t] )T162Rlt>&R^y6 J ,0 

< )O6L.8&b-35 20C16&@b-2816CHi&&b-ii 11 iJC 16&@b-1408C16&@b-7 
lHClB&@b0Q7C2.>EF< 


< t3)rlr4rI6 

U4 >nl ⑽ 010-ZR1(3DU,4CDCD 
(t5)nlU@0102R16G+4L8<C+>F+G+F+F+F+G+F+ 
(t6)nl2@lU01R16R4LBAAAAAAAA 
(t7 )n ： J®74@u3004R16RICl&. 

(t.B)n4®74@u3003R16R4F+li ： 

(ty)n 1361 l@uH0O^L8HlbR4EEK.EEE1BEK 

(tl)rl 

(tii)>Q7F+2. <Q6C4 

< t3)rl 

(t4 JCDCD 

(t5)F+F+G+F+F+F+G+F+ 

{tB)A-A-A-A-A-A-A-A- 
U7 )C1 
(t8)F+l 

(t9)E-E-E-.E-E-E-16E-E- 
( tl )rl 

{t2^>Q6A4Q4B8Q8B8&Bl< 

(t3 )05Q6F-^4Q4G8Q8GB&G1 
(t4 )DC8D 
(t5)F+G+F+<C+> 

(t6 )Q7F+4Q5G8Q8G8&.G1 
(t7)>QtiA4Q4BBQBBB&Bl< 

(t8)>Q6F+4Q4G8Q8GB&G1< 

(t9 )F+4G8G8i t G] 

(P) 


640 ： (tl7) [loop] 
641 ： (tl8) [loop] 
642 ： (tl9) [loop] 
643 ： (t20) [loop] 
644: (t21) [loop] 
645: <t22) [loop] 
646 ： (t23) [loop] 
647 ： 

648 ： (p) 


pppppppppp 

0000000000 

0000000000 

1* 1* 1-1* I* 1 IX 1 


/))0 1234K 


0 12 


3 4 5 6 7 


8 9 

3 3 
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コンピュータアーキテクチャ編 



加算器回路の工作実習 


Misawa Kazuhiko 

三沢和彦 


前回までの理論をふまえて，いよいよ製作実習に取りかかります。電子工作 
が初めての人でも挑戦で吉るよラに，工具を揃えるところから懇切丁寧に解 
説されています。じっくり本文を読み進めながら製作してみてください。 


今月はいよいよ加算器の工作実習に進み 
たいと思います。今回製作する加算器自体 
は ， TTL IC 1 個の非常に簡単な回路なの 
で工作自体は，すぐ終えられるものです。 
しかし，今回はアーキテクチャ編に入って 
初めての実習編なので，工具の揃え方から 
ハンダ付けの方法まで，ごく基本的なとこ 
ろからゆっくり解説していきます。 



電子工作をするには，まず工具を揃えな 
ければなりません。工具はあり合わせのも 
のを使うよりも，きちんと最初から揃える 
ことを勧めます。最低限必要な工具は，ハ 
ンダゴテ，ニッハ。，ラジオペンチ，カッタ 
一， ワイヤストリッパ，ピンセット，ドラ 

ィバの7点です。 

まずはこの7つ道具について，順番に説 
明していきたいと思います。 

1) ハン ダゴテ 

電子回路の配線には，ハンダゴテがいち 
ばんよ〈使われます。最近では 1 C 工作用に 
ラッピングヮイャという方法もかなり普及 
してきましたが， 1 C 以外の部品の配線に使 
うとなると，まだまだハンダゴテのほうが 
便利です。ハンダゴテは消費電力別で分類 
されており，太い配線をするに従って電力 

表1 電子工作に必要な工具 （参考） 


ハン ダゴテ 



グット 

CX -20 

1,850円 

ニッパ 



グット 

YN - I 6 

2マ000円 

H 0 ZAN 

N -32 

1,400円 

ラジオペンチ 


グット 

YP - I 0 

1,450円 

H 0 ZAN 

P -36 

1，100円 

ワイヤスト U 

しンパ 


グツト 

YS -2 

1,450円 


の大きいものが必要になってきます。ただ 
し， 1 C の足の間隔は 0.1 インチ（二 2.54 mm ) 
しかないので，コテ先が太いものでは隣の 
足もいっしよにハンダ付けしてしまうこと 
になります。 1 C 工作などの細かい配線をす 
るには，コテ先が細くて 20 W 程度のものが 
ベストです。私は大洋電気産業（ダット〉 

の CX -20 を愛用しています。 

また，ハンダもそれに合わせて細いもの 
を選ぶのですが，必ず「ヤニ入り」のもの 
を選んでください。このヤニは， ハン ダを 
溶かしたときに ハン ダの中から ハン ダ付け 
しようとする導線部分に流れ出てきて，そ 
の表面をきれいにし， ハン ダのノリがよく 
なるようにしてくれます。 

コテ 先はいつもきれいにしておかないと， 
上手にハンダ付けすることができません。 
そこで，スポンジ付きのコテ台も用意して 
おきましよう 〇 スポンジには水を含ませ， 
そこでコテ先に付いた余計なハンダを拭き 
取ります。私はコテと同じメーカーの ST - 
30というタイプを使っています。 

余裕のある人は，ハンダ吸い取り器も用 
意しておきたいものです。これは，ハンダ 
付けに失敗したとき，余計にこびりついた 
ハンダを吸い取ってくれるものです。これ 
さえあれば，多少の失敗も恐れずに安心し 
て工作することができます。私はダットの 
GS -20 を使っています。 

2) ニッパ 

3) ラジオペンチ 

4) ワイヤストリッパ 

ニ ツハ。 とラジオペンチとワイヤスト リツ 
パとは，兼用することもできますが，やは 
りそれぞれ役割があるので別々に買い揃え 
たほうがよいでしよう。専用の工具を使う 
と作業の能率が格段に違います。 



繰り上がり付き加算器回路 


ニッパは配線材を切断するときに頻繁に 
使います。 1 C 工作用には，先が細く全体と 
して小さめのニッパが適当です。ハンダ付 
けした部品の足を切り取るときなどは，二 
ッパの先が細くないと，うまく切ることが 
できません。 

ラジオペンチは，導線を折り曲げたり金 
属ケースなどを加工したりするときに使い 
ます。また，少し太めの針金を切ったりす 
るときも， ニッ パよりラジオペンチを使い 
ます。これは， 1 C 工作に使うような比較的 
精密なニッパでは，少しでも太めの導線を 
切ろうとすると刃先がすぐ傷んでしまうか 
らです。 

ワイヤストリッパは，被覆の付いた配線 
材の被覆を剝いたりするときに使います。 
これは，ニッパの刃先に異なる大きさの丸 
い溝を刻んだようなもので，そこに被覆線 
を当てて挟むと周りの被覆線だけ切り込み 
が入り，中の導線を切らずにすむのです。 
ニッパを使って被覆線の皮剝きをしようと 
すると，たいていの場合は中の導線まで傷 
をつけてしまいます。ハンダ付けをしても 
そこから切れてしまったりして，配線ミス 
のもとになりやすいのです。そこで，ワイ 
ヤストリッパは，ぜひケチらずによいもの 
を揃えてください。私はグットの YS -2 とい 
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うものを使っています。 

5) カッター 

カッターは，文房具店で手に入るごく普 
通のものでかまいません。どちらかという 
と，刃の幅が太いもののほうがよいでしよ 

6) ピンセット 

1 C 工作は細かい部品を扱うことが多く， 
また，ハンダゴテを当てると熱くて部品を 
直接持てないので，部品をつまみ上げるピ 
ンセットは必需品です。好みにもよります 
が，先が尖ったもののほうが細かい部品を 
扱うのに便利なようです。これも特殊なも 
のである必要はなく，文房具店で手に入る 
ものでかまわないでしよう。 

7) ドラィバ 

ドライバ、は，プラスドライバ、とマイナス 

ドライバをそれぞれ大，中，小3本ずつぐ 
らい用意しておくのがよいでしよう。 

工具は以上のとおりに揃えれば，まず問 
題ありません。参考までに表1に主な工具 
のメーカー，型番と値段のリストを挙げて 
おきます。 

さて，工具は電子回路を組み立てるとき 
に必要ですが，完成した回路の動作をチェ 
ックするためになくてはならないものがも 
うひとつあります。それは， テスター とい 
うものです。 テスター は，1台で電流計， 
電圧計，抵抗計の役割をする測定機です。 
この連載においても，回路チェックをする 
ときにどうしても テスターを 使う必要が 出 
てくることもあります。もちろん実体配線< 
図どおり間違いなく作れば，そのまま動作 
するはずです。やはりここはひとつ テスタ 
一を 揃えておくの力す，これからハードウェ 
アを志そうという人にとって，必要なこと 
だと思います。 

この連載でテスターを使うとすれば， 
TTL 1 C の各端子の電圧を計って H / L をチ 
ェックし，設計どおりの論理演算がなされ 
ているかを追っていく場合がほとんどです。 
また，きちんとハンダ付けされているかの 
導通チェックや，逆に余計なところがシヨ 
一卜していないかのチェックなど，基本的 
な回路チェックに欠かせません。 

テスターは値段も性能もさまざまなもの 
が市販されており，初めて選ぶ人には迷っ 
てしまうところもあるかもしれません。基 
本的なのはアナログ式（指針式）で，電流， 


電圧，抵抗だけを測定できるものから，デ 
ジタル読み取りでコンデンサの容量やトラ 
ンジスタの性能測定までできる，高級なも 
のまであります。もちろん高級なものを買 
うに越したことはありませんが，初心者で 
あれば欲張らずに，まずはごく普通のアナ 
ログ式で最低限の電流，電圧，抵抗が測定 
できるものでかまわないでしよう。私は 
SANWA というメ ーカーの SP -10 D という， 
もっとも基本的なタイプのもので十分重宝 
しています。 


!□ 八ンタ付けの方法 

ハンダ付けが下手だと，きちんと配線し 
ているつもりでも回路がうまく動作してく 
れないことが多くあります。以下に，基本 
的なハンダ付けの手順を説明しますので， 
少し練習してみてください（図1)。 

1 ) ハンダゴテの コテ 先を水の含んだスポ 
ンジでよく拭いてきれいにする 

きれいなコテ先でなければ，必ず失敗し 
ます。 

2) コテ先にハンダを薄く メッキする 

3) ハンダ付けしたいところにコテ先を当 
てて，十分温度を上げる 

最大のポイントはこの部分です。ハンダ 
を先にハンダゴテに付けてしまったら，絶 
対にうまくいきません。まず，ハンダ付け 
したい部分の温度を上げ，ハンダをコテ先 
で溶かすのではなく，ハンダ付けしたい部 
分の温度で溶かすようにするのです。 

4) 温度が上がったと思うところで，ハン 
ダ付けしたい部分にハンダを当てる 

ここでは，ハンダ付けしたい部分と コテ 
先の接触している部分にハンダを当てるの 
がベストです。 

5) ハンダが流れたらすぐにハンダゴテを 


離さず，ハンダの表面張力でハンダ付けし 
たい部分がきれいに覆われるまで待つ 

6) コテ先を離し，十分温度が下がるまで 
動かさずに侍つ 

7) 特に基板に配線材をハンダ付けすると 
きには，付けたい導線の先にあらかじめハ 
ンダをのせておく 

一度熱の通ったハンダは二度と使えない 
ので，常にハンダ付けする瞬間に新しいハ 
ンダが，ハンダ付けしたいところに流れて 
いくように心桂卜けます。いったん，ハンダ 
ゴテの先に溶けてのってしまったハンダで 
さえも，もう使いものになりません。スポ 
ンジでよく拭き取りましよう。 

うまくできたハンダは，表面に光沢があ 
ります。失敗すると表面に艶がなくなり， 
ざらざらしていたり一部分だけ盛り上がっ 
ていたりして，いかにも取れてしまいそう 
に見えます。何度か納得のいくまで練習し 
てみて〈ださい。 


|cy 5v 電源 

TTL 1 C を使うを使うには，専用の + 5 V 
電源が必要になります。この連載を続けて 
いくうえで， 5 V 電源を用意しなければなり 
ませんが，とりあえずいくつかの方法を考 
えてみます。 

1) X 68000 のジョイスティック ポート か 
ら取る 

2) 専用電源を自作する 

3) 専用電源を購入する 

このうちもっとも簡単なのはもちろん 3) 
です。市販のものを買ってしまえば，その 
日から問題なく使えます。しかしながら， 
市販の電源は高価なものが多く，またこの 
連載で扱うような TTL 1 C の簡単な回路を 
駆動させるための電源としては，高級すぎ 


図1 ハン ダ付けの コツ 




コテ先は ハン ダ付けしたい部分（部品の足とパターン)に当てて，全体を熱する。 
ハン ダはコテに当てずに， ハン ダ付けしたい部分に当てる。 
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るものばかりです。そこで，いちばんのお 
勧めは 1) ということになります。これには， 
専用ケーブルを1本工作するだけで 0 K で 
す。必要な部品は表2の部品表にあるとお 
りです。 

以前のハードウェアエ作入門を読んでい 
ただいた読者には，汎用の10ピンフラット 
ケーブルがあり，最初はそれを流用しても 
いいかとも思いました。しかし，最近にな 
って読み始めた方が多いことでしよう。と 
りあえず， 5 V 電源だけ取るという目的だっ 
たら，ケーブルの工作は非常に簡単なもの 
ですんでしまいますので，改めて作り直す 
ことにします。 

X 68000 のジョイステイックポートは，外 
側から見て図2のような配列になってます。 
5番ピンが+ 5 V ， 9番ピンが GND になっ 
ています。9ピンの D サブメスコネクタの 
.5 番ピンと，9番ピンに少し太めのビニー 
ル線をハンダ付けし （+5 V と GND とでビ 
ニール線の色を変えたほうがよいでしよ 
う），反対側に2ピンコネクタプラグを取り 
付けます。この電源端子には，日本航空電 
子 （ JAE ) というメーカーの基板用コネク 
夕を用います。このコネクタは非常に着脱 
が簡単で，しかも汎用性があるので， 1 C 回 
路基板では非常によく使われるものです。 

このコネクタは，プラスチック製のプラ 
グとジャック，そのほかにアルミのコンタ 
タトピンという部品からなっています。プ 
ラグ，ジャック，コンタクトピンは，図3— 
図2 ジョイステイックコネクタピン配列 


図4 +5 V 専用電源 



1のような構造になっていて，導線をコンタ 
タトピンにハンダ付けするようになってい 
ます。コンタクトピンは10本ひと組みで売 
られており，1本ずつ切り離して使います。 
導線をハンダ付けしたコンタクトピンは， 
プラグにある穴に裏から差し込みます。差 
し込むときに上下があるので，注意してく 
ださい。コンタクトピンにあるひげが，ジ 
ャックの溝に引っ掛かるように差し込むの 
です。 

また，2ピンプラグはコンタクトピンを 
差し込むほうから見て右側が+5 V ,左側 
が GND なので，間違えないように差し込ん 
で〈ださい。言葉ではわかりづらいかもし 
れませんが,図3 -2 をよく見て理解してく 
ださい。 

このように，ハンダ付け箇所は全部で4 
箇所という極めて簡単な工作で，専用電源 
ケーブルが出来上がりました。 

さて，専用ケーブルを使うには，それだ 
けのために X 68000 の電源を入れて，かつジ 
ョイステイックポートを占有しなければな 




端子 No 

信号名 

I/O 

備 考 

1 

IOAO 

IN 

8255 の PA 0 端子 

2 

IOA1 

ク 

ク PA1 ク 

3 

IOA2 


々 PA2 ク 

4 

IOA3 


❖ PA3 ク 

5 

Vcc 1 

OUT 

+5 V 

6 

IOA5 

I/D 

8255 の PA5/PC6 端子 

7 

IOA6 

I/D 

々 PA6/PC7 ク 

8 

IOC4 

OUT 

ク PC4 々 

9 

GND 

一 



りません。これではあまりスマートな方法 
ではありませんね。今後の連載で工作して 
いく回路を駆動するのに，すべて +5 V が必 
要になって〈るので，いまのうちから専用 
電源を作ってしまうというのもテです。 

また， X 68000 を所有していない読者もい 
るでしようから，ここから作り始めるのも 
ハードウェアエ作の連載としては正しいあ 
り方かもしれません。専用電源といっても 
メインになるのは， 3端子レギユレータと 
いう 1 C 1個です。実際の回路図は図4のと 
おりです。この回路の説明していくと長く 
なってしまいそうなので，来月改めて専用 
電源の製作を解説したいと思います。 


加算器回路と部品 



今回工作する加算器の回路図を改めて書 
き下したものが図5です。部品数も少なく， 
非常に簡単に工作できる回路です。 

まずは，個々の部品について説明して 
みましよう。2ビット DIP スイツチは，小さ 
なスイッチが横に2列並んでいて，それぞ 
れのスイッチに対応する端子が2本ずつ， 
計4本付いています。スイッチを ON にす 
るとその2端子間が導通し， OFF にすると 
断線します。今回の回路では，スイッチを 
ショートすると入力は0 ( L レベル）にな 
るように対応していますので，基板に取り 
付けるときには， ON / OFF の向きと0/1の 
向きとを逆にしなければなりません。 

TTL 1 C は，直接基板にハンダ付けする 


図3—1 2ピンコネクタ 図 3-2 コンタクトピンのハンダ付け 
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表 2 部品表 


図5加算器回路図 


200円 

40円 

80円 

230円 
30円 
@80円 
20円 

@20円 


専用電源ケーブル 

9ピン D サブメスコネクタ 
IL 2ピンコネクタオス 
(日本航空電子 JAE ) 

コンタクトビン 
加算器 
LS 183 

14ピン 1 C ソケット 
2ビット DIP スイッチ 
IL 2 ビンコネクタメス 
(日本航空電子 JAE ) 
TLR 113 A 
iokn 抵抗 
5600抵抗 
スズメツキ線 
ビニール 配線材 


よりも 1 C ソケットを使うことを勧めます。 
万一，間違って取り付けてしまった場合， 
一度ハンダ付けした 1 C を取り外すのは，非 
常に大変です。また，ハンダ付けに慣れな 
いうちは，何度もハンダゴテを当てている 
うちに TTL 1 C を壊してしまうこともなき 
にしもあらずです。さらにソケットを使っ 
ておけば，同じ 1 C をほかの回路に使いまわ 
すこともできます。以上のような理由から， 
基板には 1 C ソケットをハンダ、付*けして， 1 C 
はあとから差し込むことにします。 

LED は TLR 113 A を使いました力 ? ，特に 
どの品種でなければならないというわけで 
はありません。 LED には赤，黄，緑の3色 
があり，型番もそれぞれ， TLR ( Red)，TLY 
( Yellow ), TLG ( Green ) となっています。こ 
のうち赤がもっとも明るく光って見えるの 
で，よく使われます。ところで，今回の回 
路で注意すベきなのは， LED が点灯してい 
るときが数字の0に，消灯しているときが 
1に対応しているという点です。 

電源入力端子は，今回工作した専用 5 V 電 
源（あるいは専用電源ケーブル）に対応し 
て，日本航空電子 ( JAE ) というメーカー 
の基板用コネクタジャックを用いました。 
この連載で工作する回路は，電源入力端子 
としてすベてこのジャックを使うことにし 
ています。 

基板はサンハヤトの ICB -87 という 1 C 専 
用基板で，この基板はこれまでの連載でも 
毎回のように使われてきた基板です。この 
基板では ， TTL 1 C 1個分の 1 C 用パターン 
と周辺部品を取り付けるスペースとがあり 
ます。そして，中心に+ 5 V と GND のライ 
ンが通っていて配線に便利なようになって 
います。 1 C を取り付ける部分には，3個ず 



つつながったパターンがプリントされてい 
て， 1 C の足まわりの配線がくっついてしま 
わないように工夫されています。 


加算器回路の工作 


では，実体配線図（図 6) を参考にしな 
がら，工作の手順を説明していきましよう。 
まずは部品のレイア 


繰り上がりを考慮すると3ビットになるた 
め，各ビットに対応させた LED を3個並べ 
ます。それぞれの LED に 560 n 抵抗が1本ず 
つセットになっていますので， LED と抵抗 
は各ビットの組みごとに縦に並べます。以 
上のようにレイアウト決めを言葉で考える 
と複雑そうに見えます力 5 '，実体配線図を眺 
めてみると，直感的にほとんどひととおり 


ウトから決めていき 
ます。今回は LS 183 
1個だけなので， 1 C 
の位置は選択の余地 
が'ほとんどありませ 
ん〇 

また，電源用コネ 
クタも +5 V と GND 
との向きを考えると 
場所は決まります。 
入力用の2ビット 
DIP スイツチは2個 
並べて基板の下のほ 
うに配置します。 
DIP スイッチには10 
kn 抵抗がセットに 
なっていますので， 

2ビット X 2個= 4 
本の抵抗を並べます 
が，スペースの 関係 
で実体配線図のよう 
に両側向きで2本ず 
つ並べます。出力は 


図6実体配線図 
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にしか決まらないことがわかるでしよう。 

では，配線していきましよう。まず， 1 C 
ソケットから取り付けます。 1 C ソケットに 
も向きがあるので，注意してください。7 
番ピンは GND ， 14番ピンは + 5 V なので，内 
側に折り曲げて，基板の真ん中を通ってい 
る2本ラインへ，それぞれいっしよにハン 
ダ付けしてしまいます。 LS 183 の4番ピン 
も GND 直結なので，やはり内側に折り曲げ 
てハンダ付けしてしまいます。残りのピン 
は，そのままそれぞれのパターンにハンダ 
付けします。 

次に電源端子を取り付けます。これはち 
ようど +5 V と GND ラインにハンダ付けし 
ます。2ピンジャックは差し込むほうから 
見て右側が + 5 V ， 左側が GND なので，向き 
を間違えないようにしてください。 

今度は2ビット DIP スイッチを取り付け 
ましよう。 DIP スイッチにも ON / OFF の向 
きがあり，スイッチを下にしたときに ON 
(導通）になるように上下逆に取り付けま 
す。スイッチ本体に OFF という表示が書か 
れており，それが上にくるようにします。 

4本の足をすべて差し込んだ位置にハンダ 
付けしてください。そして，このスイッチ 
につながる抵抗を取り付けます。抵抗の足 
は，差し込んだら折り曲げてスイッチの足 
のところまで伸ばし，そこにいっしよにハ 
ンダ'付けします。このように抵抗やコンデ 
ンサなどの部品の足を配線材の代わりにす 
るのはよく使われるテクニックです。反対 
側の足はその場所にハンダ付けします。 

最後に， LED を取り付けます。 LED に 
は，アノードとカソードという2本の足が 
あり， LED を点灯させるために電流を流す 
64 Oh ! X 1992.10. 


向きが決まっています（図7)。電流はア/ 
ードからカソードに流すのですが，アノー 
ドの足のほうがカソードよりも長くなって 
いるので，区別ができます （1992 年4月号 
にも同じ説明があります）。 

足の向きを間違えずに3個並べて差し込 
んだら，計6本の足を差し込んだ場所でハ 
ンダ付けします。足を長く伸ばしたまま先 
にハンダ付けして，あとからニツパで足を 
切ったほうがよいでしよう。この LED につ 
なぐ抵抗器を取り付けます。この抵抗も差 
し込んだ足を折り曲げて，配線材の代わり 
に使います。 LED と反対側の足は，3本分 
まとめて +5 V に直結します。 

以上で部品の配置は終わりました。あと 
は，部品の間を配線材でつなぐ作業が残っ 
ています。ビニール被覆線で間を飛ばして 
つなぐものが8本，スズメツキ線で基板に 
這わせてつなぐものが4本あります。実体 
配線図上の対応をよく確認しながら，ハン 
ダ付けしていってください。 


i 動作チェック 

LS 183 をソケットに差し込み， DIP スイ 
ッチを全部下にして電源をつないでみて〈 
ださい。なお TTLIC の向きは， 1 C を上から 
見る t 切*)欠きがあり，その切り欠きを基 
準に左回りに1~14番ピンになっています 
(図8 )。この時点で LED がすべて点灯し 
たら，ひ!：まず成功です。 DIP スイッチの下 
は0,上は1に対応していて， LED は点灯 
が0,消灯が1に対応しています。いまの 
場合， 

00 + 00 = 000 

を!'寅算していることになります。 


次に， DIP スイッチのどちらか一方の右 
側の桁を上に上げてみてください。 LED の 
右端 i だけ1個消えましたか？そうなれば, 
大成功です。これは， 

00+01 = 001 

を i 寅算していることになります。あとは， 
任意の加算が実現できますので，試してみ 
てください。 

ではうまく動作しなかったときのチェッ 
クポイントを挙げてみましよう。 

1) LED がまったく点灯しない 

これは電源系統をチェックしてみてくだ 
さい。 +5 V t GND とが逆になっているか 
もしれません。あるいは， LED の足の向き 
が逆の可能性もあります。まさ力'， LS 183 自 
体が逆に差されているようなことはありま 
せんか。チェックしてみてください。 

2) DIP スイッチを動かすと， LED が切り 
替わるが正しく演算しない 

LS 183 の入出力端子が， DIP スイッチま 
たは LED の正しい桁に対応していないこ 
と力 5 '考えられます。これは単なる配線ミス 
なので，回路図と実体配線図をしっかり追 
っていって間違いを見つけてください。 

* * * 

今月でやっ！:繰り上がり付き2桁加算器 
が完成しました。こんなに簡単な回路でも， 
皆さんが日頃使っている X 68000 のいちば 
ん基本となる部分なのです。このような基 
本的な回路を無数に組み合わせて，パーソ 
ナルコンピ ユータという も のが出来上がっ 
ているのです。 

では，今後どのような回路を組み合わせ 
ていけば，乂68000のような複雑なハードウ 
エアになっていくのか？これは来月以降 
のお楽しみです。 


図7 LED の足 


図8 TTLIC の足 



切り欠き 
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DoGA CG アニメーション講座 



今月の DoGA CG アニメーシヨ 
ン講座で作成するサンプル CGA 
を連続写真で紹介します。モデリ 
ングは行わないので，動吉をしっ 
かりと確認して，各自制作したモ 
ーシヨンに間違いがないかど5か 
をも*5—度確かめましよラ。 


がエ 

p 位®自体は实ゎ 


卜との間の数フ 
ていく。 n のテ 
はまっすぐ4 


(同様に数フ L ム省略）どんどん遠ざかっていく FI。THE END 
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[第 17 回] 

キヤラクタ 


寺尾響子 


響子 nCG わ W 


自分だけの才 U ジナルキヤラクタをつ<ってみ 
だいと考えたことはありませんか9 
“つ < りだいけど，つ < れないに’って9 
……わかります，わかります，その気持ち。か 
つては私もそろでしだから。 

オリジナルキヤラクタをつくる 

□ク八チがあります。ペイントソフトや 3 D レン 
ダリングソフトも買いました。真っ白の初期画面 
を前にして，手にはマウス。 

この状況は，真っ白の画用紙を前にクレヨンを 
手にしているのと，なんらかわりません。さて， 
ど^しよろ。 

ものを表現するのにあだって，これといっだき 
まりはありません。好きなよろに表現すればよい 
のです。しかし，そのことで私だちは逆に迷って 
しまいます。どこから手をつけだらいいのか，さ 
っばりわからないのです。 

新しいキャラクタをつ<る場合，私はまず，身 


近なひとや動物を観察しだり，思い出しだりして 
みます。その際，外見よりもむしろ性格や行動を 
考えているときのほうが多いようです。 

だとえば，いっしょにいるとウキウキしだ気分 
になれる，夏の空に向かって眹<ひまわりのよろ 
な背の高いひと。いつ出会っても塀の上で寝てば 
かりいて，撫でてもあ<びしか返さない太っだ三 
毛猫。ドラえもんより気のき<,ステンレス製の 
小さな□ボット，などのよろに……。 

いっだん，紙におおよその外見を写していきま 
す。それから性格や行動を考えあわせて，強調す 
るところと省略するところをピックアッブして， 
デフォルメします。太った三毛猫はより太< し， 
ずぶとさを印象づけるだめに，つり目気味にしだ 
りします。 

こうしだ自分なりの見方をつけ加えることで， 
オリジナルのキヤラクタができていきます。 

キヤラクタづ<りについては，まだまだお話し 
しだいことがだ<さんありますが，別の機会に譲 
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ることにしましよろ。 

本* 氺 

いままでに出会つた，キャラクタを扱つだ作品 
で好きなちのは数多<あります。ウオルト • ディ 
ズ ニーの 作品はもちろんのこと，ハンナ•バーバ 
ラ，手塚治虫，宮崎駿，鳥山明などなど，さりが 
ありません。そのなかで，最近こころに残つてい 
るものが2つあります。 

ひとつはレイモンド • ブリッグスの「スノーマ 
ン j 。 絵本を原作としだアニメーションで，色鉛筆 
のタツチがやさしい作品です。 

そしてもうひとつは，ユーリ* ノルシユテイン 


の「話の話です。ちよつと変わつだ才 7 T カミの 
子供が出て<る，モノ f -ーンに近い淡い色彩のア 
ニメーシヨンで，見終わつだあとに静かな空間が 
自分のまわりに広がります。 

スノーマンは， CM でオンエアされだ 1 0キヤラ 
クタグッズが発売されているので，すでに知つて 
いるひとは多いと思います。ノルシュテインのほ 
ラは少し入手しづらいかもしれません。レンタル 
ビデオでもあまり見かけません。 

もし，みなさんの近<に持つているひとがいだ 
ら，ぜひ貸してもらつて，ご覧いだだくことをお 
すすめします。 


|) 1 ■話の話ムユーリ.ノルシュテイン，発売元レーザーディスク株式会社, 

価格8,800円（税込)，型番 SF 088- I 026 
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暑い暑い，本当に暑かった季節は過ぎてしまいましたが，皆さん元気に過ごせましたか0数こそ少 
ないけど今回もきれいな暑中見舞いをありがとう。ハガキをくれた皆さん，これからもよろしくね。 


▲石田伯仁(神奈川県) 


(長野県) 


/見浦 


崇 1 


m 
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Takahashi Tetushi Kawahara Youi 


►玉野健一（奈良県） 





























































試用レポート 

X 68000 用 CD - ROM ドラ！使う 


Kioi Makoto 


紀尾井誠 


ついに発売された X 昍〇00対応の CD - ROM ドライブ。もちろん専用ドライ 
八'つきで Macintosh のファイルをアクセスするユーティリティなども用 
意されています。肝心の使い勝手はどのようなものでしょうか7> 


吾輩は CD - ROM である 

計測技研から X 68000 用 CD - ROM ドライ 
ブが発売されました。もちろん， Human 68 
k 上で CD - ROM ドライブを扱うためのソ 
フトウェアも付属しています。 

CD-ROM メディアの大まかな仕様は 
ISO 9660 で定められたフォーマットにほぼ 
統一されています。それに対応したドライ 
バがあれば，現在さまざまな機種用に発売 
されて いる CD - ROM の多くが アクセス 可 
能になるわけです。 

CD - ROM の特徴は，大容量であること， 
書き込みができないこと，通常の CD と同様 
に音声を再生できることなどです。特に大 
容量の割に低価格なメディアが制作できる 
ことから，ソフトウェアの配布媒体として 
非常に期侍されています。 

製品内容を見てみましよう。ドライブは 
東芝製の XM -3301 A が使われています。 
CD - ROM ドライブとして見るとアクセス 
タイムはかなり速いほうです。アクセス時 


間は ハードディスクの 10~20倍でも，それ 
ほど気になりません。初期の FM TOWNS 
を見て， CD - ROM はとてつもなく遅ぃもの 
だとぃう印象を持ってぃる人もぃるかもし 
れませんが，普通に使う分には困らなぃ速 
度で動作します。 

CD - ROM の転送速度は秒間 100 K バイト 
程度です。グラフィックなどの極端に大き 
なデータでなぃ限り，それほど侍たされる 
ことはありません。まあ，これはこんなも 
んでしょう。 

さらに，この製品はキャッシュメモリを 
64 K バイト内蔵してぃます。 CD - ROM は回 
転速度が遅ぃのでブロック読み込みをしな 
ぃで隣接データのアクセスなどを行う t 極 
端に遅くなることが考えられますが，この 
製品では特に気になる遅さはありません。 

ソフトはまだない7 

さて， X 68000 に CD - ROM を接続するメ 
リットはなんでしようか？ 

1) 他機種用に発売されている CD-ROM 
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ちゃんと CD のアイコンが使われている 
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普通のディスクと変わりなくアクセス可能 


ソフトが使用できる 

2) 音楽用 CD が再生できる 

3) X 68000 用に発売される CD - ROM ソフ 
卜が使える 

まず， 1) ですが，ここで使用できるのは 
他機種用 CD - ROM で使われて いる データ 
部分です。プログラム部分については使用 
できません。データでも，標準 MIDI フアイ 
ルとか， TIFF 画像とか， JPEG 画像とか， 
テキストデータなどのフォー マツ トのは つ 
きりわかったデータだけです。 

CD - ROM はデータ供給媒体として多く 
使用されているので，これだけでも価値が 
あるという方もいるでしよう。しかし，多 
くのソフトでは，独自のデータ構造を採用 
していたりしますので，それらについては 
各自でデータ構造を調べてアクセスプログ 
X 6 8 000 用 CD - ROM ドライブを使う 69 

































ラムを自作する必要があります。 

2) は CD プレイヤーを持っていない人に 
は朗報でしょうが,普通の CD プレイヤーを 
買ったほうがもっと安くすみます。 

3) はとりあえず計測技研から2本発売さ 
れる予定となっています。ひとつは， 
X 68000 用のフリーソフトウェアを集めた 

「フリーソフトウェアセレクシヨン」，もう 
ひとつは （ CD-ROM ソフ トではありません 
が)，「広辞苑検索ユーティリティ」です。 

しかし，ドライブが出たからといって， 
CD - ROM 用のソフトを開発するようなソ 
フトハウスが（計測技研以外に）そうそう 
あるとは思えません（ひょっとすると電脳 
倶楽部？ ） 。このへんは純正周辺機器でない 
ことの弱み t いえます。 

いくつかソフトウェアが発売されるとし 
ても， CD - ROM 用に制作された「新しいも 
の」が現れる可能性は決して高くはないと 
いえるでしょう。 

とりあえず，ユーザーは 1) の線で努力す 
るしかありません。現在のところ， CD - 



各種 CD - ROM から 

各種 CD - ROM から読み込んだ画像例。 
上は Macintosh の24ビット TIFF 画像 
を TIFFLOAD . X で表示 （「SWIM SUIT 
CD 」 より）。右上は FM TOWNS の327 
68色 TIFF 画像をフリーソフトウェ 
アの TIFF 68 K . X で表示 （「 ALICE の館 
CD 」 より）。右は AMIGA の FredFish 
内にあった IFF ファイル， HAM モー 
ド4096色画像のものを SV . X で表示 
したもの。 



つ， 薄目のタップに横差ししました。 

ハードウエアのセッティングはこれで完 どのような CD-ROM が扱えるのか？ 

了です。 


ROM ドライブに対する投資を回収するこ 
とは$隹しいかもしれません。 

使ってみる 

では実際に X 68000に CD - ROM ドライブ 
を接続して動作テストをしてみましよう。 

最初に驚いたのは SCSI ケーブルが同梱 
されていなかったことです。しかたな いの 
で マシン 室のハード デイ スタを1台殺して 
接続しました。 

よく見ると コンセン トが アースつ きの三 


次にソフトウェアのセッティングに移り 
ます。 CONFIG . SYS に CD - ROM 用のデバ 
イスドライバ CDDEV . SYS を登録します。 
登録方法は SCSI ドライパ、とほぼ同様です。 

リセットして起動 Human 68 k ver .2.03 

でないと怒られました。 

手持ちの 3. 5インチ FDD のドライバ、は 
2. 03では動かないのです力 ? ，しかたないの 
でシステムを 2. 03に差し替えます。もう一 
度リセット。これでどうにか CD - ROM が扱 
えるようになりました。 

CD - ROM の種類にもよりますが，通常の 


アンケートハガキなどを見ると X 68000 
用の CD - ROM に過剰な期侍を持っている 
人が多く見受けられます。残念ながら現在 
のところ他機種用の CD - ROM にアクセス 
できるというだけで， CD - ROM ソフトを運 
用するところまでにはいたっていません。 
メディアにアクセスできることと，ソフト 
を利用できることには大きな隔たりがあり 
ます。たとえば現状で， PC -9801 のディスク 
にアクセスできるからといって， PC -9801 
用のソフトを買ってきてファイルを読んだ 
りデータを利用している人がはたしてどれ 


つ又のものでした。海外の製品ではありが 
ちなことですが，ちゃんとしたお店なら変 
換アダプタをつけてくれるぞ，とぼやきつ 


「マルチメディアへの誘い j 
近年， 「 CD-ROM = マルチメディア」という誤 
った図式を広められたおかげで誤解している人 
がずいぶんいます。計測技研の広告もその例を 
出ていませんが， CD - ROM ドライブの接続は単 
にファイルアクセスができるようになっただけ 
の話でマルチメディアとは直接の関係はありま 
せん。実際，マルチメディアでは先端を走って 
きた Macintosh や AMIGA では本体のみですでにマ 
ルチメディアを実現しています。 

では，マルチメディアとはなにかというと， 
広義には「文字情報以上のもの（グラフィック 
や音声）をいろいろ扱っています j ということ 


デイスクドライブと同様に DIR や TYPE な 
どの命令が実行できます。使い勝手はハー 
ドデイスタとほとんど変わりません。 


を表すための言葉です。 PC 文化の土壊があって 
こその単語といえるでしよう。 

CD - ROM は単なる記憶装置，マルチメディア 
はソフトウェア上の概念。実のところ，マルチ 
メディア用のデータはでかくなりがち，という 
傾向以外に接点はないのです。マルチメディア 
対応のハードウェアに CD - ROM が搭載されてい 
るとはいえ， CD - ROM をつければマルチメディ 
アが実現するというものでもありません。ごく 
低レベルな意味では実現するかもしれませんが， 
その程度のものは X 68000 登場時に実現されて 
います。 X 68000 というのはもとから結構マルチ 
メディアマシンなのです。 


くらいいるでしようか？ 

それでもなお， CD - ROM で供給されるデ 
ータなどを利用することは十分考えられま 
す。要は，ソフトウェアさえ作成すれば広 
辞苑検索ソフトのように，他機種用の CD - 
ROM でも有効利用が可能です。ここではそ 
ういった場合に使用できる CD - ROM を探 
してみましよう。 

•FM TOWNS の CD-ROM 
現在，もっとも入手しやすい CD - ROM と 
いえば PC エンジンの ROM 2 用または FM 
TOWNS 用のソフトウェアでしよう。 
ROM 2 はともかく ， FM TOWNS 用の CD - 
ROM は相性がよいのは当然でしよう力、。日 
本語だから扱いも楽です。 


CD - ROM とマルチメディア 


7〇 Oh ! X 1992.10. 









今回のシステムでほぼそのまま言壳めます。 
理屈では非常にたちの悪い ファ イル名でも 
なければ完全にアクセスできるはずです。 

力 ? ，試してみたところ，一部のディレクト 
リに chdir できないものがありました。電脳 
倶楽部で発表された CDFILE . X では chdir 
できましたので，ファイル名上の問題では 
ないと思います。 

FM TOWNS 用の CD - ROM で， X 68000 
に有用なものとしては，やはり GNU の CD - 
ROM でしょうか。たいていのものは言売めま 
すから，すべて利用可能ではあるのですが， 
非 マルチメディ ア関係の CD - ROM のほう 
が利用価値は高いでしょう。 

♦Macintosh の CD-ROM 

CD - ROM はファイルフォーマットがか 
なり統一されていることもあって力 1 ， 
Human 68 k が MS - DOS に近い構成のため 
か， CDDEV . SYS を使えばたいていの CD - 
ROM がそのまま読めてしまいます。しか 
し，うまくいかないのが Macintosh の CD - 
ROM です。 Macintosh の CD - ROM をアク 
セスするためには専用ソフトが必要てす。 

今回の製品には SX - WINDOW 用の 
SXMACDIR . X というソフトウェアが付属 
しています。このソフトウェアは Macinto 
sh の CD - ROM のディレクトリ構成を一覧 
したり，フアイルを Human 68 k の形式で出 
力することができるものです。 

このソフトにより，ほぼあらゆる Macin 
tosh 用データを X 68000 で読めるファイル 
に変換できます。 CD - ROM の底にへばりつ 
いている QuickTime とかいう 400 K バイト 
のファイルを解析したい……という人には 
必携の ツールと いえるでしよう。 

使い勝手はいまひとつといったところで， 
ファイル1個ずつ変換するだけでなくバッ 
チ的にまとめて操作できればよかったので 
すが……。アクセスできない CD - ROM の場 


合ハングアップしてしまったり，いくつか 
バグも残っているようです。 SX-WIN 
DOW 用しか用意されていないこと，ソー 
スリストがないことが残念です。 

速度的には，せっかく高速なドライブを 
使っているのにソフトが追いついていない 
感じです。 1.8 M バイトくらいの画像ファイ 
ルを RAM デイスク上に変換するのにだい 
たい70秒〈らいかかります （16 MHz 時)。 

また，このソフトウェアを使ってもすベ 
ての Macintosh 用 CD - ROM がアクセスで 
きるわけではありません。現在のところ， 
どのようなものがアクセス可能なのか詳し 
くわかっていませんので （ ISO 規格以前の 
ものとも思えないのだが)，各自で購入した 
CD - ROM を個別に試してみるしかありま 
せん。 

今回，こちらで試してアクセスできなか 
ったものは 「MATERIAL WORLD 」 とい 
うマッビング素材を集めた CD - ROM です。 
アクセスできたものは，いわゆる 「 PDS 」 

を集めた 「 PD - ROM 」， 同様に映像を集めた 
「 TV - ROM 」 などで'す。 

いったん ファイル 出力するという方法を 
介してしか X 68000 でアクセスできないの 
で， CD - ROM に付属するライセンス契約の 
内容を十分に確認する必要があります。海 
外製のものはたいてい現実的なセンで明記 
してあるのですが，データの一部複製も禁 
止するようなものの場合，このソフトウヱ 
アではアクセスできないことになります。 
•PC 用の CD-ROM 

日本では入手しにくいものの，世界標準 
機用の CD - ROM というのもたくさん発売 
されています。 

入手できるものをいくつか試したところ， 
すべてアクセス可能でした。ただし，今回 
試したものでは流用できそうなデータは見 
当たりませんでしたが。 



Macintosh フアイルビュア 
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CD プレイヤー 


ついでに， MPC (MultiMediaPC) 用の 
CD-ROM も使用してみました。これは マル 
チメディア対応の PC マシンで CD-ROM ド 
ライブを標準装備としています。これから 
の マルチ メディアのひとつの核として注目 
されるメディアです。 

しかし，なぜか読めませんで'した。 MPC 
ではなく普通の PC 用の CD-ROM なら読め 
たので問題はないはずなのですが……。原 
因は不明です。 

ちなみに今回試した MPC 用の CD-ROM 
は マイ ク ロソフ トの 「MultiMedia Beeth 
oven Nmeth Symphony 」 とい フ ものて， 
ベートーベンの交響曲9番に関する解説や 
クイズなどがまとめられたものですが，実 
に6トラック中の4トラックに「第九」が 
まるまる収録されていました。 CD の容量が 
ベートーベンの第九の長さで決められたと 
いうのは有名な話。そのため，この CD- 
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TOWNS の PCM データを変換 


ROM では曲以外のプログラムやデータを 
すべて圧縮して詰め込んでいるそうです。 
•CDTV 用の CD-ROM 
CDTV (Commodore Dynamic Total 
Vision ) は AMIGA に CD - ROM ドライブを 
搭載したマルチメディアマシンです 。 FDD 
やキーボードがオプション仕様というなか 
なか徹底したマシンです。 

発売されているソフトウェアは AMIGA 
のゲームを CD - ROM にしたもののほか，大 
容量を生かしたビジュアルなデータ集など 
もたくさんあります。 

多少不安はあったのですが，あっさりア 
ク セスできました 0 アニメーション ファイ 
ルなども ANIM ファイルが多く， SV . X で 
再生可能なものもありますので比較的利用 
価値は高いといえるでしよう。 

入手は多少困難かもしれませんが， 
CDTV 用の 「FredFish Collection on CD - 
ROM 」 がおすすめです。これは AMIGA の 
FRS (Freely Redistributable Software ) 

をまとめたもので，フロッビー ディ スク530 
枚分の FRS が収録されています（手元にあ 
るバージョンでは480枚分）。一部のシステ 
ム デイ レクト リへの アクセスに難があるも 
のの，カタログ，圧縮ファイルには問題な 
くアクセスできます。ファイルは LHarc で 

音楽用 CD を演奏する 

この CD - ROM ドライブには音楽用の CD や CD - 
R 0 M に 記録された音声 ト ラックを 再生す るため 
に SX 用の CD プレイ ヤーが付属 しています。 

これはごく才ーソ ドック スなプレイヤーで， 
演奏開始/停止，スキップ，早送りなどの 基本 機 
能に，指定したトラックの演奏や連続演奏の機 
能を加えたのみで，ランダム選曲やプログラム 
演奏などはサボー トされて いません。 これは ソ 
—スリストもついてくるのでもっと高性能なプ 
レイヤーを作成する際の參考にするとよいでし 
よう。なお，付属のプレイヤーではすベての CD 
が演奏できるわけではないようです（曲 数が 多 
すぎるとダメ？） 。 


圧縮されているので， LH . X や LHA . X を使 
えば X 68000 でも展開できるのです。 

内容は多岐にわたっています。 X 68000 で 
利用できそうなものはソースリストが付属 
しているプログラム， ANIM , MOVIE , IFF 
ファイルなどのグラフィック，その他デー 
夕類に限られます0スプレッドシートのソ 
ースを見ると FORTRAN だったりするワ 
ンダ'-な CD - ROM です。 

アクセスの際の問題は， AMIGA と X 68000 
では ファイル 名の仕様が違うということで 
しょう。禁止された文字の使用，4文字以 
上の拡張子，長い ファイル 名，ピリオドで 
始まる ファイル 名……などが許されている 
ためアクセスできない フ アイ ルが 存在しま 
す。単に圧縮 ファイルを 展開する作業だけ 
でも簡単にいかないこともあるでしょう。 
しかし，このようなフアイル名が使用され 
ているの は AMIGA のシステムファイル ま 
わり （. info など）がほとんどなので， X 68000 
ではアクセスしても意味がありません。そ 
こで， たいていの 場合は， 

LHA E FFnnn * . ??? 

のようにワイルドカードを使う.ことで，必 
要十分なフアイルだけを取り出し可能です。 

また，さらに入手しにくいかもしれませ 
ん力 5 '，ちゃんと MS - DOS でアクセスできる 
ようなフアイル名に変換された 「FredFish 
Collection ON LINE CD - ROM 」 というバ 
ージョンも発売されているようです。 

データを 活用する 

計測技研からドライブと一緒に送られて 
きた CD - ROM は Macintosh 用の 「SWIM 
SUIT CD 」 というやつでした。その名のと 
おり，水着のおね一ちゃんのグラフィック 
が満載された CD - ROM です（に一ちゃんも 
いる）。ただし， TIFF ビュアのようなもの 
は送ってくれなかったので，丹氏に簡易 
TIFF ローダを作ってもらいました。これ 
は Macintosh 形式の無圧縮 TIFF フアイノレ 
を画面内に適正な大きさで表示するもので 
す。ただし，簡易版なので24ビットカラー 
のディザ化ゃ「真面目な拡大/縮小」は行っ 
ていません。 

一般的にいって， Macintosh の CD-ROM 
から持ってこれるのは画像データくらいの 
ものでしよう。コンバータは デー タフ オー 


クとリソースフォークを自動的に分離して 
くれるのですが，テキストデータの変換だ 
けでも結構しんどい作業が必要になります。 
せめてテキストピュアと PICT ピュアくら 
いは揃ってないと， Macintosh の CD-ROM 
を買ってきて云々どころではありません。 

さらに，簡単に利用できそうなものとし 
て ， FM TOWNS の PCM 音源で利用される 
*. SND ファイルを X 68000 で使うための 
コンバータを作成してみました。ただし， 
データの加工と AD PCM 化には ZVT . X が 
必要です 。 FM TOWNS の PCM 音源は8ビ 
ットの無圧縮データなので，これを ZVT.X 
で扱う16ビット PCM データに変換するだ 
けのもので，なにも複雑なことはしていま 
せん。ヘッダ部分に書かれている数値の読 
み出しの際に数値がインテル並びになって 
いるのを並べ直すことだけ気をつければい 
いでしよう。 

なお， PCM バッファを 64 K バイトしか持 
っていない FM 丁 OWNS でも音声モード 
時には 64 K バイト以上のデータが扱われる 
こともあります。このプログラムではそう 
いったデータには対応しておらず，最初の 
64 K バィト分だけを変換します。 

将^*，か？ 

これまで CD - ROM ドライブが話題にの 
ぼるたびに，書き込みができないことから 
光磁気ディスクの低価格化に期待するほう 
がよいのではないか……という議論が繰り 
返されてきたように思われます。 

配布メディアとしての CD - ROM は確か 
に大きな可能性を秘めています。確かに， 
X 68000 の性格からして， ユーザーが ソフト 
ウェァ作成に取り組めたなら「凄いソフト」 
の登場も期待できたのですが……。残念な 
がら現状では ユーザー が CD - ROM ソフト 
( CD - ROM のためのソフト）を作ることは 
かなり困難です（不可能ではありませんが)。 

これまで シャー プでは CD - ROM に対し 
て，接続は不可能ではない，という程度の 
対応しか示していませんでした。 マルチ メ 
ディア的使い方というのは最近になって よ 
うやく実現されてきたわけですから，単な 
る大容量メディアとしての CD - ROM では 
魅力は薄いと考えていたとしても不思議は 
ないでしよう。 
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今後，おそらくシャープから CD - ROM に 
対するなんらかのアプローチがあるだろう 
ことは予想できます。今後の CD - ROM の展 
開を予想すると， CD - ROM 1枚に1時間程 
度の動画像を収録することが常識化してく 
るのは間違いないでしょう。一部の新聞で 
開発中と報じられた AV 指向の32ビットマ 
シンでは， CD - ROM を扱うなら DVI や 
MPEG チップセット（あるいは QuickTime 
アクセラレータ）を使って動画像を扱うと 
ころまでやってきそうな気がします（あく 
までも私見)。 

いずれにせよ，こういった マルチ メデイ 
ア的な展開が行われてこそ， CD - ROM の価 
値は出てくるもの t 思われます。要はソフ 
トウェアです。計測技研には現状を打開す 
る魅力的なソフトウェアを開発していただ 
きたいものです。 

いろいろと厳しいことも書きましたが， 
こういったことをちゃんとわきまえて使う 
.分には結構面白い周辺機器であることは確 
かです。もちろん ユーザー がある程度増え 
れば展開もまた変わってきます。そのため 
には，ドライバソフトウェアの別売りなど 
も必要かもしれません。今後の展開に期侍 



10 /* 8 ビット PCM+lii ビット PCM 変換 
20 str nam 


30 char dat(i 5535) 

40 int dat2(t 5535) 

50 int i , j ,k, l ,m,size,s 

60 /本 

70 input "fil name" ; nain 
80 i=fopen(nai +".snd","r") 

90 size = fseek i , 0,2)-32 
100 if size>65 ^36 then size = 65536 
110 fseek(i ， 0〆 ） 


120 for k=0 to 7 
130 print chr$(fgetc(i)); 
140 next 
150 print 
160 print 
170 print 
180 print 
190 print 
200 print 
210 print 
220 print 


"ID 

"Data Size 
"Loop Point 
"Loop Length 
"Sampling Rate="; 
•.音程修整 

，，音程 ：:”； fgetc ⑴ 
230 fseek(i,31,0) 

240 fread(dat,size,i) 

250 fclose(i) 

260 /本 

270 j=fopen(nam+".pcm","c 
280 for k=0 to size-1 


ilp(4) 
ilp(4) 
ilp(4) 
ilp(4) 

ilp(2)/98 ； "kHz" 
ilp(2) 


290 m=dat{k) 

300 if m>127 then dat2(k)=65536-(m-128)*20 else dat2(k)=m*20 
310 next 

320 for k=0 to (aize-1)/2 

330 dat2(k)=((dat2(k*2))shl16)+dat2(k»2+l) 

340 next 

350 fwrite(dat2,size/2,j) 

360 fcloseall() 

370 end 
380 /本 

390 func ilp(s) 

400 int a,t=0 
410 for a=1 to s 

420 t=t+fgetc(i)*pow(256,a-l) 

430 next 
440 return!t) 

450 endfunc 


しましよラ。 


tiffload.c 

- Macintosh の TIFF ファイルローダ { 簡易版 1 
1992/08 丹明薛 


ffinclide <atdlo.h> 
^include <graph.h> 

#include <basic0.h> 


#define NAXWIDTH 1024 


unsigned char header! 5121 ； 


/* 予想.される幽卻の tt 大幅*/ 
/» これくらいあ: mi •十分*/ 


unsigned char rgbBui' | MAXWIDTH ] 1 3 ] ； /» 1 ラスタぷんのフルカラーデータ本 / 


unsigned char mBuflMAXWlDTHJ ； 
unsigned short rast.But'[5r*dJ; 

int resizeTabLei <£0481 ； 

short imageWidth = U, 
imageLength = 0, 
bitPerPixel =-1, 
compression =-1, 
photometriclnterpretation : 
stripOft'set =-1; 

int headerPoint 


/*1 ラスタぶんのモノクロデータ*/ 

/* X6B00U の ORAM イメージ */ 

/* これくらいあれば十分》/ 

/本幽1¢の麵 •/ 

/* 画さ ♦/ 

/»1ビクセルのビット K 
/* 圧縮形式(非圧播のみサポート}本/ 
-1,/* 色モード（ハレットあり/なし}*/ 
/* 画|象本体のオフセット*/ 


/♦ ファイルから S 份込んだバイト数*/ 


void readNextA( FILE »t'p, int n ) 

-ファイルの先 Si 肋 An バイトめまでを統む(絶対指定） 
すでに找み込んである部分はフアイルか e> 就まない 


void readNextA( In. n ) 

FILE *fp ； 
int n; 

( 

If ( headerPoint >= n ) return; 
f read ( &J»eader | headerPoint J, n - 
headerPoint = n ； 


45 ： 

4B ： /X 
47 ： * 
48: » 

*>y ： */ 

50: 


void readNextR( FILE *fp, int n ) 

-现在 j 份込んでいる®所からイト较む（相 W 指定> 


リスト 1 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 
5B 
59 
6U 
61 
K2 
K3 

64 

65 
6(3 

67 

68 

69 

70 

71 
TI 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 
81 
82 

83 

84 

85 

87 

»B 

89 

9(1 

91 

92 

93 
91 
95 
9B 

97 

98 

99 
1HO 


void readNextRl I'p, n ) 

FILE *fp ； 
int n ； 

I 

if ( n <= 0 ) return ； 

tread( iheaderlheaderPointJ, n,1,fp ); 

headerPoint. += n ； 

return ； 


/* 

♦ int readHf»ndni'( FTIJ5 *fp ) 

♦ -ヘッダを統み込む 

♦ 成功した6〇,失敗した 6-1 を返す 

V 

int readHeader( fp ) 

FILE 拿 fp; 

l 

int t, n, i, j, k; 
int tl,tJd, tV; 

readNextA( fp r U )； 

/* ID とバージョン */ 

if ( headerlOJ != 0x4D ) return (-1 J ； 

if { headerllj != 0.\4D ) return (-1 )； 

if ( headorI2| != 0x00 ) return (-1); 

if ( header!3J != 0x2A ) return (-1); 

/* タグへのオフセット*/ 

t = ((((((headerl4|«8) |header|5J J<<8) | header 16 ]) «8) | header (7 J )； 
readNexLA( fp, t ); 

/* タグの数 */ 
t = headerPoint; 
readNe\tR{ l'p, 2 ); 
n = ((hpader|tj<<8)|header[t+lJ); 

/< タグ */ 
t = headerPoint ； 
readNextRl fp, 1; 

for ( i s 0 ； i < n ； i++ ) { 
j = t. + i*12; 

t.1=(((((hender[j J < <H) | header | j +1J) < <8) | header | j+ 2) )<<H) |header(j+ 3| 
= (((((headerlj+4 J < <8) | headerl j+51) < <8 )| headerl j+ 6J )«B) I header [j+ 7] 
t.V = (((((headerl j+H|<<B) |headerl j+y|)<<B) |headerl j+10])<<H) |henderl j+llj 
if ( t.l== 0\0100000：J && t2 == UxOOOOOUOl)( 

/* 画悚の » 牌短 •/ 
iinageWidth = tV> > 1B ； 

I elao if < t.l== 0x01 01000.1 ti» == OxUUUUOOOl)| 

/* 勘仰の描の S さ. </ 
imageLength = tV>>16; 
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102 

103 

KM 

105 

10 (> 

107 

108 

10(J 

110 

ni 

]\2 

113 

11.1 

]J5 

116 

117 

11H 

111 ) 

120 

121 

122 

123 

121 

125 

12G 

127 

1Z8 

129 

130 

131 

132 

133 

1:M 

135 

136 

137 

138 

139 

140 

141 

1-1Z 

1« 

m 

145 

M6 

147 

H8 

149 

150 

151 

152 

153 

154 

155 

15G 

157 

158 

159 

160 

161 

162 

163 

164 

165 

166 

167 

1B» 

1R9 

170 

171 

172 

173 

174 

175 

176 

177 

178 

179 

180 

181 

182 

183 

184 

185 

1B6 

187 

188 

189 

190 

191 

192 

193 

194 

195 

1915 

197 

198 

199 

200 

20\ 

202 

203 

20.1 

205 

ZOB 

207 

208 

20 l J 

21(3 

211 

212 

213 

214 

215 

21K 


elao if ( t.l== 0x0] 0200 OH U tii == 0>:00000(301 
/*1 ヒンセルのビット数(.モノクロ）*/ 
bitPerPixel = tV >> 1(>; 
if ( bitPerPixeL != 8 ) return (-1 )； 
else if ( tl== 0x01 020003 && ti ： == 0\UUUU0U03 
/* 1 ビクセ^ 0 ヒット数 （ カラー）*/ 
k = tV ； 

readNextr\( fp, k )； 
readNextR{ 1'p, 6 )； 
it. < headerlk+11 != 8 ) return ( -! 

it’ < headerlk+3J != 8 ) return (-] 

if ( header!K+5J != 8 ) return ( -I 

bitPerPixel= 24; 

else if ( t.1== 0x0103000：> && VZ == 0x00000001 
/* 圧補肜式(非)のみサボート） ♦/ 
compression = tV >> 16; 
if ( compression !=1} return (-1); 
else if ( tl== 0x01060003 && tZ == 0x00 000001 
/» 色モードいくレットあり/なし I V 
phot.omet.riclnterpretation = t.V >> 16； 
else if ( tl== OxtJlllOOOJ && ti： == 0\00U0 0001 
/» 囲 i(8 本 f 冬のオフセット*/ 

Rt.ripOlfset = tV; 


/* 必 ® なタクを全部得たか*/ 

if ( imageWidth == 0 ) return (-1); 

if ( imaneLenfith == 0 ) return 1-1); 

it' ( bitPerPixel r=-l)return (-1 J; 

if ( compression ==- 1 )return (-11; 

if < photometriclnterpretation ==- 1 )return {-]); 

if ( st riiiOffsot ==-1)return (-]); 

/* ピクセルのビット数と色モードは合っているか*/ 

if ( bitPerPixel == 8 i& photometriclnterpretation !=1 

if ( bjtPerPixel== 24 && photometriclnterpretation != 2 

/* 画 f* 本体の練まで就み船す */ 

rendNJextA{ fp, st.ripOffset ); 

retur-n ( 0 >； 


return 

return 


void makeResizeTable( int w0, int. wl) 

-画丨象の阳刃句の拡大縮^を商速に行うためのテーブルを作る 
BresenhamT ルゴリズムの応用 


void 

int 


makeResizeTablef w0, wl 
w0, wl; 


int x, y, e, dx2, dy2; 

/* 

* (0,0)-(wl-l,wO-l> の禅分を光生する 

* BresenhamT ルゴリズ么 
*/ 

dy'i = (viO-l )*2; 

<±\2 = (wl-l)*2； 
e = -(wl-1) ; 
y = (>; 

for { x = 0; x < wl;x++ ) { 
resizeTable[x] = y； 
e += dy2; 

while ( e >= 0 )( 
y++； 

e -= dx2； 

I 

) 

return； 


♦/ 


void resize( wO, hO, x, y, wl, hi) 
-幽1象の表， IT? サイズを決定する 

麵内に全画像*、’収まるように拡大縮小する 
U 力） 

wCxhO: Macintosh 上での画像のサイズ 
(出力> 

(x.y)： x 68 0t)0 で画 fs を表示する位面 

wlxhl： X6800O で表示する画I象のサイズ 


/* X(5H0OO<^512X512 ドットモードの縱V 

#define ASPECTR/V 
#define W_X68K 
#define H_X68K 
ffdefine HW_X68K 


>uble w, h, hw； 


0.8 

/» ビクセルの拔 W 比*/ 


512 

/* スクリーンの w のドット数 

零/ 

512 

/* スクリーン[のドット 

♦/ 

1.0 

/* H_X68K/W_X68K */ 


x, y, 

wl, hi) 


*wl, 

♦hi; 



: i-H) 


ASPECTRATIO; 


hw = h / w, 

if ( hw > 1.1*HK_X6BK ) { 

*hl=H_X6HK； 

*wl=w « W_X68K / h ； 

*X r ( W X68K - (»wl) )/2； 

*y = 0 ； ~ 

I else if { hw く 0.9*HW_X«8h ) 
專 wl=W_XBHK； 

♦hi=h~t H_Xfi8K' / w； 

*K - U ； 

*y = ( H—X68K - (*hl) )/2； 

)else l 

*wl=W_X6BK； 

♦hi=ll_X68K； 

= 0； 

*y = 0; 

I 

makeResizeTable( w0, twl); 
return ； 


/* _而サイズよ〇桢民*/ 


/♦ 爾而サイズよ owe */ 


/* ほほ面 ms サイズ*/ 


/* 拡大描小用テ—ブルを作る*/ 


void r^adMonormnijf'( FT1.F *t'p : 
-モノクロ画像を口ードする 


void readMonoI mage ( I'p ) 

KII.F *fp； 

I 

int i; 

int actX, actY, arrt.W, aotH ； 

int. x, y, e, flx2, d.v2； 

static unsigned shorl. }«.l (i!5lj |; 

rpsiw( iinageWidth, in«jRp|.RniJth, &act.X, Saol Y, AnchW, iact.H )； 

/*printl'("(VLx%:!) -> )Vn", imasoWirlth, inwgol^engtji, act.W, nctH );*/ 

/*fi I I ( act>：, acIA', HctX+flftW-1,act.V+HctH-1,(>：J )；*/ 


|«U i I 


；i < 25G; i++ ) | 

(a/8)<<inn{i/8)«6)i((i/Hj«iH((i/nii )； 


* 械方向の扭:大楠小を行う 

< - • ima«H/»nf!t.h-l >(； 琳分を発生する Bresenham アルゴリズム 

♦ / 

dy2 = (imageLength- 1 )*2; 
dx^ = (actH-l)*2; 

/*o = -(imageLenKt.h-1)；♦/ 
p = l imageljength-l)； 
y = 0; 

tor ( x = 0; x < act.H； x++ ) | 
while ( e >= 0 ) | 

fread ( mBuf, imageWidth,1,t'p )； 
for ( i = 0; i t actW; i++ ) { 

rastBut'l i | = pal[mHut'1 resizeTab 1 pI i ] I 1； 

) 

y++; 

e -= d\-2； 

I 

put.{ act.X, act.Y+x, act.X+act.K-1,actY4x, rastBut', octw*sizpof(short) 
e += dy2； 

I 


void readColorImage( FILE *fp ； 
-カラー画保をロードする 


void readColorlmage( fp : 
FILE *fp; 


int 

int 

int 


tX, actY, act.W, actH ； 
y. e, dx2, dy2； 


resize( imageWidth, imageU-nfith, &aetX, &actY, &actW, 4actU ); 
/♦printf{ "(Xdx%d) -> (%ix9£d)¥n", imageWidth, imageLength, actW, acLH 
/*t'ill( actX, actY, actX+actW-1,actY+actH-1, 63 J;«/ 


脱 r 口 JCOffi* 跡を行う 

- <0,D)-(actH-l,imageLength-l) の嫌分を発生する Bresenhara アルゴリズム 
igeLength-1 )<U； 


V 

dy2 = (imagel 
dxi! = (actH-I 
/ «e = - (imageLength-1)；*/ 
e = (imageLength-1)• 
y = 0; 

for ( x = 0; x < actll;x++ ) I 
while ( e >= 0 ) | 

fread( rgbBuf, imageWidth*3,1,t’p >; 
for ( i = 0； i < actW; i++ ) | 

rastBuflil=((rgbBuflresizeTableliJ]11J/8 J «11)| 
((rgbBuf|resi7.eTableIil Jl0J/8)<<6) | 
((rgbBuf[resizeTable[i|j[2]/8)«l); 


y++; 

e -= dx2; 

I 

put( actX, actY+x, actX+actW-1,actY+x, rastBuf, actW*sizeof(short))； 
e += dy2; 


void main( argc, argv ) 
int argc; 
char *argv[]; 

FILE *fp; 

if ( argc < 2 ) { 

fprintf( stderr, "使用法： Xs ファイル名 Vn", argv|0] 
return； 


I 


=t'open( argv[1J, "rb") : 

(fp == (FILE *)NUL,L ) | 

fprintf( stderr, "%s: 指 k されたファイルはありません Yn", argvIO)); 
return; 


headerPoint = G; 

if ( readHeader( fp ) != 0 )( 

fprintfj stderr, "Xs: サボートしていない形式のファイルです ¥n", argv(0]); 
return ； 

1 

screen{1,3,1,1); 

if ( bitPerPixel==B ) readMonoImage( fp )； 
else readColorlmage( fp ); 

t'close( fp ); 
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Z-MUZIC 用 MML データプリプロセッサ 

ZPP.X . 岡本正和 


西川善司 

— 

瀧康史 


高橋哲史 




Z-MUSIC による 
ローランド音源の基礎知識- 


市販アプリケーションを使う 

MUSIC PR0-B8KCMIDI] と仲よくなろ 5 


中野修一 


拡張された内蔵音源を使ろ 

Z-MUSIC と PCM 日 


概論 

MIDI をめぐる環境’ 92 


おまけ 

Z-MUSIC でバビンチョ（ゲーム応用編) 


西川善司 


DTM - Desk Top Music. 

コンピュータによる自動演奏というテーマはずいぶん古くから取り上げられ 
ていたものだ。音楽にはさまざまな壁がある。世の中，誰もが高度な演奏技 
術を持っているわけではないし，持っていたとしても，それは独奏曲に限ら 
れ，ひとりでは演奏不可能な曲のほうが圧倒的に多いのはいうまでもない。 
やがて，シンセサイザとシーケンサはその壁を超えた。シンセサイザはより 
リアルになり，電子楽器の標準インタフIイスとして MIDI が生まれた0シー 
ケンサにコンピュータが加わって，可能性は大きく拡大していった。そして， 
たったひとりでオーケストラに匹敵する演奏をすることが可能になった。 
内蔵音源，そして MIDI, そしてそフトウヱア。顧みれば，そのための環境は 
すでに与えられていることに気がつくだろう。 

すでに実現しているものとそうでないもの。 r DTMj と「コンピュータミュー 
ジック j という言葉のあいだの微妙な違い。それが，我々の現在の音楽環境 
を象徴しているのではないだろうか。 


75 























































































[特集] DTM への招待 


概論 

MIDI をめぐる環境’92 

Nakano Shuichi 中野修一 

現在の私たちにとっての， MIDI とコンピュータミュージックをめぐるさま 
ざまな問題についてまとめてみましよう。また，初心者のための基本 MIDI 用 
語解説もあわせて行います。 


■ DTM 前夜 

音楽特集のたびに思うことですが，最近 
2年間でどの程度環境が変化したかという 
と……。ソフトウエアではやはり Z-MUSIC 
を発表したことでしようか 〇 Musicstudio 
は Mu -1 Super に変わりましたが， MUSIC 
PRO -68 K は相変わらずですし， OPM 
DRV 2/3 は日の当たる場所に出そうにあり 
ません。 X 68000 では MIDI 対応の ゲームは 
一般化し，最近では同人ソフトまでが MIDI 
に対応しています。 

ハードウヱアでは SC -55 をはじめとする 
GS 音源や GM 音源が登場してきたことで 
しょう。 OPMD と同様な思想がハードゥエ 
ア化されたようなものです。 

ほかにはあまり トピックス はありません 0 
最近の グラフィックツールの 活発 さ に比べ 
て， ミ ュージッタツールは 低調です。 

にもかかわらず， MIDI ユーザーは増えて 
います。最近の Oh!X 読者のうち， MIDI ユー 
ザーを調べたところ実に 25% に達していま 
した。 MIDI 内蔵機種ならともかく，これは 
驚異的な数字です。 

このような現状では 「 DTM 」 という言葉 
からはどうも吉野屋で ハンバーガーを 見る 
ような違和感が感じられます。 X 68000 をめ 
ぐる環境を見ても，ちょっと見てもよくわ 
からない MML を使って呪文のように デー 
夕をコ ー ディ ングする輩には似合わない単 
語です。 X 68000 で作られた素晴らしい デー 
夕というのも多数存在します。しかしそれ 
らの データ からはどこか汗と血の匂いがし 
ます。 

偏見を隠さずに表現するならば，現在の 
DTM とは，使いやすいかどうかは別にし 
て見栄えのいい画面上で聞くからに「コン 
ピュータミュージック」というデータを作 
る人たちの世界，というイメージがありま 
す0 


ですから， 「 DTM への招待」というのが 
意味するのは，すでにできあがった現在の 
DTM への頓待ではなく，.一緒に「本当の 
DTM 」 自体を作るためのものであること 
は間違いありません。 

■ 音源の選び方 

こと， DTM ということで音源を選ぶな 
ら，おすすめできるものはローランドの SC 
-55, CM -300, CM - 500, CM -32 L , CM -64 
といった音源モジュールになります。要す 
るに MT -32 系列と SC -55 系列であれば，デ 
ータで困ることはないからです。 

製品としては次のようになります。 
• SC -55 系列 

SC -155, CM -300, CM -500, JV -30 

• MT -32 系列 

CM -32 L ， CM -64, CM -500 
MIDI を使うならいろいろな楽器を使用 
したいというのは当然な話です。しかし， 
標準となるものがなにかないとデータのや 
り取りはかえって不便になります。 

敵は DTM ですから，なんらかのプラッ 
ト ホームの 確保が必要です。 

最右翼は SC -55 でしよう oCM -300/500 よ 

り も インジケータ， マニュアルの できでお 
すすめです。 TG 100 でもかまわないのです 
が， GM よりも GS 規格のほうが上位である 
こと，すでに SC -55 がかなり普及してしま 
っている こと が 強みです。 

これら DTM 用の音源には， 

動作速度が速い 
という特徴があります。 

MIDI データは31250 bps で転送されます。 
これは秒間3125バイトの情報に相当します。 
全音符の分解能を192とした場合でもテン 
ポ120時に必要な情報量は秒間288ノぐイト程 
度の計算になります。これは1チャンネル 
分の値ですから16チャンネルだと秒間4608 
バイトという限界を超えたデータが送られ 


てくる可能性があるのです。 

無論， MIDI でこれだけのデータを扱うこ 
とは不可能ですが， MIDI フォーマツト自体 
がデータの量に対してかなりサバを読んだ 
作りになっているのがわかると思います。 

楽器のほうはもっとサバを読んでいます。 
困ったことに MIDI 転送速度内であっても， 
データが混雑してくると受け取ってくれな 
い音源が多いのです。というより，ちゃん 
と MIDI 転送速度に追いつ〈音源というの 
は見たことがありません。 MIDI の規格では 
すべて音源側で責任を持って受け取らねば 
ならないことになっているのです力す，楽器 
の都合により「重い処理」というのはある 
みたいです。 

なぜか鳴らない音がある……という場合 
や違う音色が鳴っているという場合の原因 
は，ほとんどが楽器側が追いついていない 
ことによるものです。複数のトラツクで同 
時に音色を切り換えたりするとよくこのよ 
うなことになります（対策？タイミングを 
ずらすしかありません）。 PCM 系楽器の音 
色切り換えは一般的にいって重いようです。 

楽器の処理が速いと凝った操作をしても 
ちゃんと発音してくれます。コンピュータ 
で操作する場合には，かなり込み入った 
MIDI 信号も簡単に作り出せます。特に Z _ 
MUSIC などでは楽器にとって重い処理も 
たくさんサポートされていますから，高速 
音源でないと性能を十分に発揮できません。 

もちろん，音のいい音源はたくさんある 
のですが，どうも大規模な音源になるほど 
高速に動いてくれない傾向にあります。手 
弾きだったり，たく さんの MIDI システムの 
なかで動作させるには問題ないのです 力す， 
DTM 音源として1台になにもかもやらせ 
ようとすると破綻します。 

[ MIDI の基礎用語 

楽器を外部制御するためのインタフェイ 
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スとして作られたのが MIDI 規格です。コン 
ピュータを使用することで， MIDI は最高の 
パフオーマンスを発揮します。ここでは 
MIDI のキーワードを見てみましよう。 
•チャンネル 数と発音数 

基本的には 1チヤン ネルでたくさんの音 
を鳴らすことができます。ローランドに限 
らず，最大発音数は実際の発音数と一致し 
ないことが多々あります。 

24 パーシャルの SC -55 で 2 パーシャルの 
音色を多用した場合， 13 チャンネル以上使 
うのは無駄なことです。 

発音の優先順位がチヤンネルによって規 
定されていることもあるので (GS など），コ 
ーデイングの際に，消えると困る音はそれ 
なりの配慮をしてぉくべきでしよう。 

•パン ポット 

音のステレオ定位です。 128 段階の指定が 
できますが，どう解釈されるかは楽器によ 
って違います。 MT -32 系では左右逆という 
のも有名です。 

籲コントロールチェンジ 

コント ロールチヱンジは演奏表現を広げ 
るための手段として用意されているもので， 
実にさまざまなものがあります。どのパラ 
メータがどんな機能に対応するかというこ 
とは MIDI 協議会で決められていますが，各 
楽器でどれに対応しているかが異なってき 
ます。別にすべてに対応する義務はないわ 
けです。 

手元に ある 楽器の イン プリ メンテー ショ 
ンチャートからコントロールチェンジを抜 
き出してみました。 

0 バンクセレクト （ MSB ) 

1 ピッチモジュレーション 

2 テインバーモジュレーション 

5 ポルタメントタイム 

6 データェントリー （ MSB ) 

7 ノぐートボリューム 
10パンポット 

11エクスプレッション 
12エフェクト1 

13 エフェクト 2 
32 バンクセレクト ( LSB ) 

38データェントリー ( LSB ) 

64 ダンパー（ホールド） 

65 ポルタメントスイッチ 

66 ソステヌート 

67 ソフト 
91 エフェクト 1 
92 エフェクト 2 
93 エフェクト 3 
96 データインクリメント 
97 データデクリメント 


98 NRPN ( LSB ) 

99 NRPN ( MSB ) 

100 RPN ( LSB ) 

101 RPN ( MSB ) 

120 才ールノー トオフ 

121リセツトオールコントローラ 

音色バンクセレクトが追加された経緯が 
あるので，0〜127のすべてが埋まっている 
わけではないと思います。 

これらの信号の特徴はリアルタイムに反 
映されるということでしよう。 ェクス クル 
ーシブを使って， FM 音源のようにリアル 
タイムに音色パラメータを書き換えようと 
しても，多くの MIDI 楽器は反応しません。 
コントロール チェンジ による ものなら，そ 
の場で反応す る ので非常 に 微妙な制御も可 
能です。 Z - MUSIC では ARCC などで音源 
の性能をめいっぱい引き出すことができま 
す。 コントロール チェンジは動作も軽く， 
積極的に使っていい命令といえます。 

#エ クス クルー シブ 

コントロールチヱンジが 各機種で共通に 
使える制御コードなのに対して，特定機種 
だけで有効なのが ェクスクルー シブメ ツセ 
ージ です。機器の設定に関するものが多い 
のですが， コントロールチェンジが 弱い と 
きには ェ クス クルー シブで対処する場合も 
あります。 

MT -32 な どでは リバー ブを変更す るた 
めにェクスクルー シブ メ ツセ ー ジを送らな 
ければなりません。 Ml ではパンポットを変 
えるためにェクスクルー シブを 使わな けれ 
ばなりません。 

#ボリュームとべ ロ シティ 

Z - MUSIC では音量はトラックボリュー 
ム （@ V コマンド）で与えます0 

コント ロール チェンジに エ クス プ レツ シ 
ヨンというものがあります。これはほぼボ 
リュームと同義で使用できます。 ェクス プ 
レッシヨンの存在意義はいまひとつわから 
ないのですが，音色によってはボリューム 
値で音の性格を変えるものがあるので，ぉ 
そらくそれに影響しない音量調節として使 
うのでしよう。 

同様なものにベロシティ （@ u コマンド） 
があります。ベロシティは MIDI にぉける 
「正式な」音量なのですが，なぜか Z - 
MUSIC ではボリュームに一歩譲 ってい ま 
す。ベロシティは音量のみならず音質も変 
化させる指定として知られています。ベロ 
シティは音の「強弱」を，ボリュームは音 
の「大小」を調整します。 

コンパイル 時に データが 確定し（ボリュ 
ームは演奏時まで不確定），しかもノートオ 


ン*倩報として送られるのでコントロールチ 
エンジによるボリュームより負担が少なく 
なっています。 

| ’93へ向けて 

最近は DTM 用の音源でも結構本格的な 
音楽が作れるようになりました。 

進化したグラフィック環境が絵の描ける 
人の能力を拡大したのに対して，進化した 
音楽環境は演奏に関する限りではプロとア 
マチュアの差を 縮めつつ あります。プロ ミ 
ュージシヤンと同じ楽器を使うことも不可 
能ではありません。表現が楽器に依存する 
部分が大きく，自由度がそれほど大きくな 
いことから，同等の演奏を行うことも夢で 
はないといえるでしよう（打ち込みに関し 
ては）。 

DTM もそろそろ「音楽をコンピュータ 
でやってみました j というレベルから脱却 
すべきです。 DTM が録音された媒体と本 
質的に違う点も忘れられているような気が 
します。常に「生演奏である」という特性 
を最大限に生かすなら，データの作成ゃ演 
.奏だけでなく，アレンジがその場でできる 
ような環境こそが重要になってくるでしよ 
ラ。 

ホホ氺 

冒頭でも述べたように， X 68000 における 
現在のミュージックツール環境はまだ十分 
ではありません。 

分野別で見ると， 

リ アルタイム 入力：十分でしよう 
MML 入力：十分でしよう 
ステップ入力：拡充されるべきです 
楽譜入力：改善されるべきです 
楽譜作成：貧弱です 

リアルタイム入力では Mu -1 Super が、あ 
ります。機能，性能ともに優秀なソフトで 
す。 MML では Z - MUSIC , 楽譜関係は 
MUSIC PRO -68 K です。しかし MUSIC 
PRO -68 K は基本的に 5 年前のソフトです 
ので改善すべき点が目立ちます。 

なににもまして全体の統合度が低いこと 
が問題ではないでしようか。 

現在， Z-MUSIC は環境を再構築してい 
ます。次期リリースバージョンに予定され 
てい る ZMUSIC.X ver .1.50 において 当面 
仕様は凍結され，アプリケーションの拡充 
に重点を移していきます。 SX-WINDOW 
開発キットの状況をにらみ，行動を起こそ 
うと待ち構えている一^民もいるようて’す。 

DTM 前夜は次第にあわただしさを加え 
つつあります。 
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[特集] DTM への招待 


拡張された内蔵音源を使う 

Nishikawa Zenji 西川善司 

なにも MIDI だけが DTM というわけではありません。 PCM 日の登場は内蔵 
音源の可能性を大きく広げました 0 ここでは Z-MUZIC ver .1.10 でサボー 
卜された PCM 日対応機能を紹介します。 


■ PCM 8. X 

X 68000 は本体の内蔵音源だけでも，かな 
りの表現力を持ったパソコンです。 OPM と 
いう FM 音源 LSI によりちょっとした楽器 
並みの8音の発音が可能でした。 

もうひとつの音源である AD PCM はパ 
ソ コンを しゃべらせるためのものという認 
識が浸透していました。 

ADPCM を音楽演奏に用いるという，い 
わば大道芸的な発想から， X 68000 の音楽に 
革命をもたらしたのがボ スコニアン です。 

通常の演奏データに AD PCM を同期さ 
せる〇 PMA / OPMD が発表され，瞬く間に 
AD PCM は演奏用音源として一般化して 
いきました。 

従来 FM 音源で担当していたドラム部分 
が演奏用に開放されたことにより， FM 音 


非常にお待たせしている改訂版 MOOK ですが， 
リリースされるのは ZMUSIC.X ver .1.50 となる予 
定です。 ver.l .01 から ver . l . 10への変更点だけで 
もかなりの量ですが， ver . l . 10から ver.l .50 への 
変更点もそうとうのものです。ここではその概 
要を紹介しておきましょう。 

基本的には，こまごましたところが拡充され， 
支援プログラムが作りやすくなり，ミュージッ 
クデータ作成時に ver . l . 01で見られたさまざま 
な但し書きによる制限が取り払われています。 

FM 音源のダンパー機能もかなりまともにな 
り，デフオルト調号の指定ができるようになり， 
メッセージ表示で画面を壊すこともなくなりま 
した。 

PCM にバンクがサポートされ，たとえば PCM 
8で複数の非ドラム系楽器を AD PCM で鳴らす 
際にも音階割り当てが競合しなくなります。 

モジュレーション関係は， ver . l . 10でアンプ 
リチュードモジュレーションに対応しましたが， 
さらにモジュレーションで三角波以外の波形が 
使えるようになります。一股的な鋸波と矩形波 
のみならず，ューザー定義の自由なパターンが 
使える波形メモリ機能が拡充されます。波形メ 


源のチヤンネルにも余裕が生まれてきます。 
FM 音源が究められていくにしたがって， 
音楽データもいっそうの進歩を遂げていき 
ました。 

AD PCM によりリアルなドラムサウン 
ドを実現したものの，ハードウェアの制約 
上ドラムの発音数は1音に制限されていま 
す。このため，あらかじめ合成しておいた 
音色を使うといった手法なども登場しまし 
たが，それでも打楽器の余韻などは表現で 
きませんでした。 

そして，……。 

氺本ホ 

本誌6月号の付録ディスクに収録された 
PCM 8 .X (江藤啓氏作，以下 PCM 8) は 
X 68000 本体をいっさい改造せずに高度な 
ソフトウェア処理で AD PCM の発声数を 
8倍に披張してしまうスーパーアプリケー 
シヨンです。この機能を音楽演奏に生かさ 


モリでは，位相反転や逆スキャン，指定位置か 
らのループなどが可能です。 

これは FM 音源だけでなく MIDI にも適用でき 
ます。それに伴い，ピッチモジュレーションを 
楽器のモジュレーション機能を使わずに処理す 
る，いわば「力技モジュレーション j を実現し 
ています。 

また，波形メモリは ARCC (Assignable Real ¬ 
time Control Change ) にも適用できるので， MIDI 
における表現力はとてつもないものになります。 
当初，「あまり使わないし，速度が……，サイズ 

が . 」といっていたわりには，このテの機能 

に関しては最強の仕様になっています。 

今回のバージ ョンアッ プでの最大の影響は， 
ワークの見直しでしよう。代表的なものを除い 
てワーク エリアの 変更が行われています。機能 
拡張のため， ZMD コードも一部互換性がありま 
せん。システムコールはかなり増えています。 
データの互換性は ZMS レベルでは確保されてい 
ます p しかし，ワークの変更のため一部の支援 
プログラムでは変更が必要になってくることも 
あります。支援プログラム開発中の方で思い当 
たる人は編集室まで連絡してください。 


ない手はない，ということ 1 TZ - MUSIC も 
早急にこれに対応しました。ここでは，こ 
の PCM 8 の Z-MUSIC t : での具体的な使い 
方について解説します。 

すでにいくつかの PCM 8 対応ミュージッ 
クデータが Oh!X LIVE で発表されていま 
すので，それらを參考にしながら読み進め 
てください。 

|| Z - MUSIO の組み込み 

7月号に示したように Z-MUSIC ver . 
1.10 では PCM 8 に対して2通りの対応の方 
法を持っています。 

參ポリモード 

まず， PCM 8 を先に組み込み，そのあと才 
プシヨンスイツチ’一0’を添付して Z-MUS 
1 C を机み込みます。これで従来の ADPCM 
1声の ZMS . ZMD 演奏データを PCM 8 を用 
いてポリフォニックに演奏するモードにな 
ります^ 

X 68000 の AD PCM 音源はもともと単音 
ですから，従来の演奏データでは，たとえ 
ばシンバルを 叩いたあと， このシンバルが 
鳴り終わらないうちにスネアを叩いたとす, 
ると， ADPCM の単音発声の制約からシン 
バルの 音が ブツリ と切れてスネアの音に切 
り替わっていました。 ここをブツ 切りにし 
ないで （ PCM 8. X を用いて）ちゃんと前後 
の音を重ねて演奏してしまぉうというのが 
このモー ドです。 

このモードを Z - MUSIC では PCM 8 ポリ 
モードと呼ぶことにします。 

特に， OPMD などで作成された音楽を 
PCM 8 で演奏したいという場合に指定する 
t 効果があります。最初から Z - MUSIC で 
データを作る場合は次に説明する独立チヤ 
ンネル モードを使用したほうがよいでし よ 
1 〇 

組み込み例 
A > PCM 8 


Z-MUSIC の今後 
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A>ZMUSIC -0 - P 200 - T 100 
•独立チャンネルモード 
PCM 8 を組み込み，そのあと通常どおり 
に Z - MUSIC を組み込みます。これで PCM 8 
が管理する疑似的な8つの AD PCM チャ 
ンネルを個別に使えるモードになります0 
この時点で Z - MUSIC でシーケンス可能 
な音源構成は， 

FM 音源 8チヤンネル 

AD PCM 音源 8チヤンネル 

MIDI 音源 16チヤンネル 

の32チヤンネル分になります0 

6月号以降で Oh!X LIVE コーナーに 掲 
載された PCM 8 対応の 曲 はすべてこの モー 
ドで動作します。 

このモードを指定すると AD PCM トラ 
ックでも音量指定やキーオン/キーオフ，周 
波数 （ 5段階）は完全に独立にコントロー 
ルできます。しかし，独立に制御できると 
いっても，ハード的な制約によりパンポッ 
卜（音場）は各チャンネル独立には機能し 
ません。 

組み込み例 
A > PCM 8 

A>ZMUSIC - P 200 - T 100 

I 独立チヤンネルモード 

•チヤンネルアサイン 

AD PCM を指すチャンネル番号を異な 
ったトラックにアサインすることによって， 
それぞれのトラックが順番に ADPCM 1 チ 

ヤンネル， ADPCM 2 チヤンネル， . ， 

ADPCM 8 チヤンネルのように割り当てら 
れていきます。 

X-BASIC ( MUSICZ . FNC ) では，たと 
えばトラック9〜16を ADPCM 1〜8チャ 
ンネルに割り当てたい場合は， 
m _ ch (” FM ”) のとき 
for 卜9 to 16 

m _ alloc ( i , 1000) 
m _ assign (9, i ) 
next 

m _ ch (” MIDI ”) のとき 
for 卜 9 to 16 

m _ alloc ( i , 1000) 
m_assign (25, i ) 

next 

あるいは m _ assign 2() を用いて， 
for i =9 to 16 

m _ alloc ( i , 1000) 
m _ assign 2(” ADPCM ”， i ) 

next 

のようにします。 


ZMS 書式では， 
m _ ch (” FM ”) のとき， 

( M 9, 1000) ( A 9, 9) 

( M 10, 1000) ( A 9,10) 

( Mil , 1000) ( A 9,11) 

( M 12, 1000) ( A 9,12) 

( M 13, 1000) ( A 9,13) 

( M 14, 1000) ( A 9,14) 

( M 15, 1000) ( A 9,15) 

( M 16, 1000) ( A 9,16) 
m — ch (” MIDI ”) のとき， 

( M 9, 1000) ( A 25, 9) 

( M 10, 1000) ( A 25,10) 

( Mil , 1000) ( A 25,11) 

( M 12, 1000) ( A 25,12) 

( M 13, 1000) ( A 25,13) 

( M 14, 1000) ( A 25,14) 

( M 15, 1000) ( A 25,15) 

( M 16, 1000) ( A 25,16) 

または， 

( M 9， 1000) (A ADPCM , 9) 

( M 10, 1000) (A ADPCM ,10) 

( Mil , 1000) (A ADPCM ,11) 

( M 12, 1000) (A ADPCM ,12) 

( M 13, 1000) (A ADPCM ,13) 

( M 14, 1000) (A ADPCM ,14) 

( M 15， 1000) (A ADPCM ,15) 

( M 16, 1000) (A ADPCM ,16) 
のようにします。 

•使用解禁の MML 

PCM 8 使用時でも，従来 AD PCM トラッ 
クで使用可能だった MML はすべて使用可 
能です。 PCM 8 独立チャンネルモードでは 
従来 AD PCM トラックで使用の禁止され 
ていた V ， @ V のボリュームコマンドが使 
用可能になります0ボリュームは〇〜16が 


X 68000 の扱う AD PCM データとは，いわばサン 
プリングしてできた PCM データを一種の圧縮ア 
ルゴリズムで圧縮したものと考えられます。音 
量の変更や，周波数変換，合成処理を行うには 
この AD PCM データ方式から PCM データ方式へ 
変換しなければなりません。 PCM 8 ではこの変換 
処理を割り込みでリアルタイムで行っています 
が，もしこの処理を省けるならば，かなり割り 
込み処理の負担を軽くすることができるはずで 
す。そこで PCM 8 では無圧縮の PCM データを演奏 
できるようになっています。 

16ビット PCM データ方式は符号付き16ビット 
整数により表現されたデータです。同一音長の 
AD PCM データの4倍のデータ長になります。ち 
ょうど ZVT . X で’-スイッチで生成される PCM 
データと同じものです。ひとつのデータが2バ 
イト構成であることからデータ長は必ず偶数で 
なければ正常に鳴りません。 

8ビット PCM データ方式は同様に符号付き8 


有効範囲で原音量は9です。@ V 使用時は 
0〜16へ換算されます。 

•機能拡張される MML 

独立 チャンネル モードでは周波数設定 コ 
マンドである@ F 命令は各トラック独立に 
機能するようになります。 

また， PCM 8 が扱うことのできる新デー 
夕方式「16ビット PCM データ」「8ビット 
PCM データ」に対応しました（囲み記事参 
照）。それぞれ， 

@ F 5 16ビット PCM データ方式 
@ F 6 8ビット PCM データ方式 

で対応します。 

メモリの消費量は増大しますが， CPU の 
負担をどうしても軽くしたいという場合は， 
AD PCM データをリニア PCM データに 変 
換して用いるとよいでしよう。 

|その他 

Z - MUSIC の音楽演奏も割り込み処理， 

また PCM 8 の発音処理も割り込み処理です。 
よって， 10 MHz の X 68000 だとお互いの割 
り込み処理がフル回転 （？） したときには 
音楽のテンポに影響が出る場合があります。 
また， PCM 8 対応曲を演奏中に CPU 負荷が 
高まるのは仕様上どうしようもありません。 
ご了承ください。 

PCM 8 によって X 68000 内蔵音源の新た 
な可能性が切り開かれました。このような 
素晴らしいアプリケーションを開発し，そ 
して快く公開された江藤啓氏に敬意を表し 
ます。 

Oh ! X では PCM 8 と Z - MUSIC を使用した 
ミユージッタプログラムの投稿を募集しま 
す。ドシドシ投稿してきて〈ださい。 


ビット整数により表現されたデータです（一 
128〜127)。同一音長の AD PCM データの2倍の 
データ長になります。現在のところ，8ビット 
PCM を扱うツールはありませんので，16ビット 
データからプログラムで作成するなどしてみて 
ください。 

なお， 8ビット PCM データとしては AMIGA の 
Audio IFF ファイルの BODY 部分がこの仕様に当 
てはまります 。 FM TOWNS の PCM 音源は8ビッ 
卜 PCM ですが，7ビット+符号 I ビットという 
仕様のため（一127〜丨27)， TOWNS の PCM データ 
をそのまま扱うことはできません。 

8ビット PCM データ/16ビット PCM データと 
もに特別な設定なしに ZPCNV で ZPD データを作 
成できます。もちろん AD PCM データと混在させ 
て ZPD データにすることもできます。 

再生周波数はどちらとも 15.6 kHz 固定ですが， 
AD PCM 方式との混在が可能で AD PCM データ側 
はこのときも5段階の周波数が使用可能です。 


日，16ビット PCM データ方式とは7 
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[特集] DTM への招待 


Z - MUSIC による 


ローランド音源の基 I ® 職! 


Taki Yasushi 


瀧康史 


現在，パソコンにおけるコンピュータミュージックの標準音源となっている 
MT -3 E , そして新たな標準となろうとしている SC -55。 これらローランド製 
の音源について，その特徴と使用上の注意をまとめてみました。 


私の持ってる楽器でいちばんの愛機，そ 
れはもちろん，ヤマハのアップライトピア 

ノです（笑)。2番目に D -70。 3番目に CM 
-64 かな？どちらもローランド製品です 
けど，別にローランドの楽器のフアンとい 
うわけでもなし， D -70 は夜のピアノの練習 
用として買っただけだし（本当はクラビノ 
—バを買ぉうとしたけど，友人に大反対さ 
れたの），ピアノの音で決めたんだよね。 

それから CM -64 を私が買ったのは，別に 
仕事# J とか実はそんなんじゃなくて，ゲー 
ムをワイドな音で楽しみたかったからでし 
た。きっと，サコムのジェミニウイングが 

CM -64 に対応してなかったら， CM -32 L を 
買ってたことでしょう。 

とりあえず，現状では DTM 音源として 
口ーランド製品（特に CM -32 L ， CM -64, 
SC -55) が隆盛を極めています。皆さんのな 
かにも口ーランド製品を使っている人が多 
いはずですよね。とはいっても ，実はゲー 
ム専用の音源になっている人もけっこうい 
るんじゃないでしょうか。そういう，もっ 
たいない人のための音源活用講座をしてみ 
ましょラ》 

■ CM -64 だけを使5 

Z - MUSIC って CM -64( のうちの RSPCM : 
CM -32 P の部分）を コント ロールす る 命令 
がないんですよね。それには ェクスクルー 
シブデータの転送をすればいいのです。一 
見面倒くさそうに見えても，1回やってし 
まえばあとはわりと簡単に覚えてしまいま 
す。 エクスクルー シブがなにかなんて覚え 
る必要はありません。 

Z - MUSIC には専用命令. ROLAND.EX 
CLUSIVE が用意されているので，面倒な 
チェックサム計算などは必要ありません。 

. ROLAND_EXCLUSIVE 16, 22= { 

アドレス 

データ群 } 


という書式です。■，最初の「16，22」は CM - 
64 の ID です。 アドレスとデータはインプリ 
メンテーシヨンチヤートを見てください。 
「アドレス「オフセットアドレス」に注 

意すれば特に問題はないでしょう。 

CM -64 で行われるエ クスクルー シブデ 
ータ転送のほとんどはパーシャルリザーブ 
t リバーブ操作です。 CM -64 という楽器 
は， パーシャル リザーブがなかなか不思議 
な配分にされていて，必ず一度はやらなく 
てはデータがまともに鳴らないのです（し 
かし私は手抜きのため連載のサンプルでは 
やったことがありません）。まず，パーシヤ 
ルリザーブから解説しましょう。 

パーシャルはローランド音源で共通に使 
われる言葉で，音源の基本モジュールを意 
味します。1つひとつが独立したシンセサ 
イザでそれぞれで音を発声できるのですが, 
楽器として扱う場合に，いくつかのパーシ 
ャルをまとめてひとつの音色として扱える 
ようになっています。 ' 

たくさんのパーシャルを使えば複雑な音 
が出るけど同時発音数が少なくなる，とい 
うのは，きわめて当然のことでしょう。 

CM -64 は，起動時には次のようにパーシ 
ヤルリ ザーブが 配分されています（デフ ォ 
ルトチヤンネル時）。 

LA 音源側 ( CM -32 L , MT -32) 

MIDI ch 2345678910 
Part 123456789 
P Res . 210 6430006 

計 32 パーシャル 

PCM 音源側 ( CM -32 P ) 

MIDI ch 111213141516 
Part 1 2 3 4 5 6 

P Res . 2 8 210 0 0 

計 31 パーシャル 

ただし，実際は LA も PCM も 1 音（パーシ 
ャル）だけで出力する音色は少なく，実際 
には2つの異なる音をなんらかの方法で混 
ぜあわせて鳴らしたり，もしくは同じ音を 


ピッチをずらして2音鳴らしたりしている 
ため，この値よりももっと少ないのです。 
標準にプリセットされている音色も当然こ 
の方法を使っていて，これらは音色表の Ptl 
#というところに書かれています。 

たとえば, LA 音源の アコー ステイックピ 
アノの音色番号は1，これのパーシャルは 
なんと4，32/4=8。すなわち， 4パーシ 
ャルの音を使ってしまう！:，同時に8音し 
か鳴らないのです。 

合計パーシャルの範囲内なら，どのチャ 
ンネルでも自曲に発音することができるの 
ですが，リリース中の音も含めて，パーシ 
ャル数が限界を超えると後着優先で前の音 
がぶつぶつ途切れていきます。ありがちな 
のが，データ上で発音数を計算しているの 
に音切れを起こすケース。データ上で発音 
をやめても実際にはリリース音が鳴ってい 
るわけだからきちんと発音数を管理してい 
なくちゃいけません。 

そうなってくると，なかには途切れても 
かまわない音と困る音の相違とか，チャン 
ネルによって使う音数の相違とかで，優先 
順位を決めたらよかろうってことになりま 
すよね。その設定が パーシャル リザーブな 
のですよ。 

Z - MUSIC を使って CM -64 ( PCM 部）の 
パー シャル リザーブを変えるには， 

.ROLAND EXCLUSIVE 16,22 =( 
$52, 0, 4 /このアドレスから 

6, 5， 5， 5， 5， 5 } 

のように最初の2行をおまじないにして， 
各チャンネルで使いたいパーシャル数を書 
いていくだけです（ただし，合計は31以下 
にすること）。 

この設定値は，簡単にいえば重音する数 
の多い順に決めればいいのですが，リリー 
ス音 も含まれることをよく考えな く ちゃな 
りません。たとえば， C から1オクターブ 
上の C まで，グリッサンドする場合，楽器 
が金管楽器なら，パーシャルは音色が要求 


80 Oh ! X 1992.10. 




する数だけでいいのですが （ハ。 ー シャル 1 
の音なら1ね）ピアノのように，一度にた 
〈さん音が鳴る楽器だと，グリッサンドの 
分だけ，すなわち， 

8 x 音色が要求する数 
が必要になってしまいます。 

このようなとき，デフオルトのままパー 
シャルが設定されていたとして，ピアノが 
チヤンネル2 (デフオルトではパーシャル 
2) で，トランぺットが3 (パーシャルは1 ) 
では，ピアノの音はプチプチ切れてしまう 
のに，トランぺットはなぜか重音してしま 
う，という事態が起きてしまいます。とい 
うことで，パーシャルリザーブは， 

(使う楽器の同時に発生できる数） 

X (音色の求める パーシャル 数） 

から割り出すというのが理想です。 

例 1) トランペット 

生楽器の同時発声数：当然1 
必要 パーシャル ( LA ) : 3 
ゆえに理想 パーシャルは 3 
例 2) デイストーシヨンギター 
生楽器の同時発声数： 6 (or 5) 

必要パーシャル ( PCM ) : 

CARD 7の51なら2 

ゆえに理想のパーシャルは 6 X 2 = 12 

この例では PCM の全体パーシャル31の 
うち，12も使ってしまうことになります。 
デイスト ー シヨンが2本のツインギターな 
ら，ギターだけで24パーシャルです。 

この音色はパーシャル2つを使って，デ 
チューンをかけているため，音に厚みがあ 
るのですが，我慢してパーシャル使用数1 
の CARD 7-43 を使えばひとつですみます。 

| CM - B 4 とほかの楽器を併用する 

CM -64 はひとつの楽器だけで2〜16チ 
ヤンネルを使ってしまう楽器です0という 
ことは，ほかの楽器をつなぐ際に空いてい 
るところは1だけなので， そこにつ なぐし 
かないんですよね。デフオルトでは。 

しかし，最近はキーボードもマルチテイ 
ンバー化してるので，実際はどこかのパー 
卜が同時に鳴ってしまうことになります。 

そこで，使用する MIDI チヤンネルを変え 
ることから始めましよう。 

まず， CM -64 と D -70 ( 5パート+リズム 
1) を使うとして ， MIDI チヤン ネルの配分 
は， D -70 が1〜 5 ch (5 パート）， PCM が6 
〜 llch (6 パート ）， LA が12〜 14 ch (3 パ 
—卜）。 D -70 リズムが 15 ch ， LA リズムが16 
ch にしたいという設定で話を進めます。ち 
よっと複雑ですけどねえ。 


CM -64 は LA パートに9 ( 9番はリズム） 
RSPCM に6 つの パートを持っています。 
このハ 0 —卜というのは，デフオルトでは2 
〜 16 ch で埋められていますが，変更も可能 
です（変更だけではなくマスクも可能で 
す) 。 

D -70 側のエクスクルーシ ブ 転送で制御 
する方法を知っても嬉しくない人がほとん 
どでしょうから， こいつはフロント パネル 
の設定で，すでに1〜 5 ch および，リズムが 
15 ch になっているとしましょう。 

さて， Z - MUSIC は CM -32 L には対応して 
いるので， LA 音源側は簡単に定義できま 
す。最初にこいつの設定をしておきましょ 
ラ。 

ここ では LA の パー トは1〜3までしか 
使いません。4〜8は未使用なのでマスク 
( OFF ) します。マスクしないで省略する 
と，5〜 9 ch のデフ オル ト設定のままだか 
ら，注意するようにね。 

具体的には，下の命令を実行します。 
. MT 32_ PART _ SETUP = { 

12，13,14，17,17，17,17，17 ,16} 

Z - MUSIC のマニュアルを見ると，引数 
の値は MIDI チヤンネルなので1〜16,それ 
以外はマスク （ OFF ) と書いてあります。 

PCM 側は専用命令が用意されていない 
ので ，. ROLAND EXCLUSIVE 命令を使 
用します。 

. ROLAND _ EXCLUSIVE = { 
$52,00,$0 a 
5,6,7,8,9,10} 

ここでの引数は，さっきとはちょっと違 
って，設定したいチャンネル ー 1を設定し 
ます。16ではマスク （ OFF ) にされます。 

これだけの設定で ， MIDI チャンネルが 理 
想の状態に設定できました 0 LA 音源は3パ 
—卜 しか鳴らせません が，その 分， パー シ 
ヤルリザーブの 設定が1 チヤンネルにつき 
たくさん割り当てられるので， いいこと に 
しましょう。 

CM - 500では GS + LA で設定できるので， 
これらの設定は各自の検討事項としてくだ 
さい。もっとも，. SC 55_ PART _ SETUP と 
いう命令が用意されているというので簡単 
にできるでしょうけど。 

■エフエクタの使い方 

まずは，内蒇エ フエ クタの説明から 。 MT 
-32 や CM -64 ではリパーブ， SC -55 ではリバ 
ーブとコーラスが 内蔵され ています。 

チヤンネルごとに エフ エクト量が選べる 
SC -55 はまだいいのですが， MT -32 や CM - 


64ではチヤンネルごとの ON / OFF しか設 
定できませんので，使い方が多少制限され 
ます。 

SC -55 ではリバ ーブとコーラスの タイプ 
をそれぞれ設定して（これは各 チャンネル 
共通）， チャンネルごとにかかり 具合が調整 
できます。もちろん，リバ ーブとコーラス 
で独立に設定できます。 

Z - MUSIC では MT -32 と SC -55 に関して 
は， ID を登録することで， @ E コマンドカす使 
用可能になります。 

SC -55 に関してはリバ ーブ，コーラスの 
パラメー タをトラックごとに指定できます。 
例） @ E 80, 127 

リバ ーブを80，コーラスを127 に設定 

MT -32 の場合は， ON / OFF を楽器のパ 
ート（デフオルトチヤンネル番号一1 ) に 
指示するという制限された使い方になりま 
す。 

例） @ E 1 ,0 

パート1のリバーブを OFF にする 

どうして，ほかの機種用のものをサポー 
卜してないかというと，作者が持ってなか 
ったという理由と，ほかの機種ではェクス 
クルーシブ操作が重すぎて演奏中に切り換 
えることはあまりすすめられないからです。 
MT -32 はかなり軽い音源ですし， SC -55 は 

ェクスクルー シブを使わずに ェフェク ト操 
作ができるのです。 

TG 100 もコントロ ールチェン ジでリバ 
ーブを操作できますが， GS 音源と同じ番号 
なので， “@ I $41，$42 J 10” と GS 用の ID を 
登録すれば制御できるはずです （ Y を使うほ 
うが無難か？）。 

CM -64 の PCM パートではエクスクルー 
シブでリバ ーブのパラメータを 送らなくて 
はなりません。 CM -64 だと重すぎてまった 
く使えないかというと，そうでもありませ 
ん。そのチャンネルの発音に余裕があると 
き にはェ クスクルー シブ データを 送っても 
大丈夫です。 

CM -64 で設定できるリパーブのタイプ 
を見ると，次のようになっています。 
•Room 

リパーブというのは残響効果のことです。 
ェフェクタそのものは，ある仮定した閉空 
間のなかで，壁の持つ音の反射率とか，音 
がどのように跳ね返ってきてそして集まる 
かを計算したものだそうです力 ? ，どうせそ 
んなことまでやってないでしょう。 

ということで，これはその閉空間が部屋 
ぐらいってことみたいね。 

ツヤがある響きをするので，うまくタイ 
ムや，レベルを設定 すれば アクションの あ 
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る響きをさせることができます。 

•Hall 

これも文字どおり，ホールの持つ残響効 
果を持たせたもの。言葉に直せば，広がり 
のある響きってことかな。うにや〜んとし 
た効果ですね。 FM 音源で残響効果が憧れ 
だった分，使っている人が多いようです。 
無難な設定なのでよしとしましよう。 
•Plate 

おそらく，名前（金属板）の意味どおり， 
リバーブで囲ってある素材を金属にしたも 
のでしよう。 

サウンド的には音がこもらないリバーブ 
といった感じかな？ ピアノなんかにかけ 
たらクリアな感じだったな。トランペット 
にかけたら，ペラペラした感じになってし 
まって，それでいてフアンキーなので使っ 
てみると面白いかもしれません。 
•TapDelay 

これは，さまざまな名前があります。同 
じローランドでも， D -70 では CrossDelay っ 
ていいます 0 あと， PanpotDelay とか。 

要するに， Delay が回数を繰り返すごと 
に左右に飛ぶのね。まあ，特殊効果に近い 
ものがあって， CM -64 は全体でひとつしか 


〇オールパラメータリセット 
. roland.exclusive 16,22= {$7 f , 0, 0} 

トーン，パッチ，システムパラメータが初期 
化されます。また，ピッチベンドが中心に，ホ 
ールドがオフに，モジュレーションがオフに， 
エクスプレッションが最大になります。 

初期化命令ですので， MIDI 楽器は CM 64 を使 
うという宣言のつもりで害いてください。 

なお， CM -32 L ( MT -32 側）もリセットされま 
す0 

0マスターボリューム 

LA 音源， PCM 音源で個々に独立しています。 
もちろん， CM -32 L や CM -32 P でもこの処理はで 
きます。 

LA 音源側 

. roland.exclusive 16, 22= {$10, 00, $16, n } 

PC M 音源側 

. roland_exclusive 16, 22= {$52, $00, $10, n } 
n は〇〜100の範囲で設定してください。な 
お，厳密には違うのですが， Z - MUSIC には FM 音 
源にも同等の命令 （. FM _ MASTER_VOLUME n / 
n は〇〜 255) がありますので， CM -64 + FM のデ 
一夕作成時，最終的な各音源のバランスをとる 
のに使うとよいでしよう。 

〇パーシャルリザーブ 
• roland—exclusive 16,22= { $52, 00, 04 

nl f n 2, n 3, n 4, n 5, n 6} 

CM _ 32 P の各パートのパーシャルリザーブを 
行います。パラメータは必ず6個必要で，省略 
はできません。 nl 〜 n 6 までの総和は，必ず31以 
内におさまるようにしてください。 

なお， CM -32 L 側には，. MT 32_ P_RESERVE とい 


使えないから，あまり使い道はないかもし 
れません。 

* * * 

パラメータの タイムというのは，残響効 
果（リバーブ）や反響効果（デイレイ）の 
かかる時間を表しています。要するに，大 
きくするといつまでも，余韻が残るってこ 
と。 レベルは 余韻を残すときの音量0これ 
を大き〈すると，いつまでたっても音が減 
衰しないってわけ。 

とりあえず，これらのパラメータを駆使 
して， CM -64 ではエフェクトを決めねばな 
りません。 

無難な線は，デフォルトのままかな？ 
エフェクトには趣味が出てきますが，一般 
的にいって，あんまり強いと下品です。 FM 
音源ではェフェクトはなかったから，思わ 
ず Hall,Time 7, Level 7 って，思いっきり 
かけちやう人がいるけど，これもね。ずう 
っと聞いてると，あんまりわあわあ残響が 
残るのもくどくなってしまいます。 

私の場合，基本的には薄化粧（ェフェク 
卜効果のことを化粧にたとえる人は多い） 
なので，エフェクトがあるかないかわかん 
ないけど，とつちやうとわかるよって感じ 


う，同等の命令があります。 

〇リバーブ 

. roland_exclusive 16,22= {$52,00,01 

mode , time , lev } 

CM -32 P のリバーブ設定を行います。 
パラメータの値は， 
mode :リハ*—ブモ—ド 
0 : Room 

1 : Hall 

2 : Plate 

3 : TapDelay 
time :リバーブタイム 

長くするほど，余韻が長引きます。 

〇〜7までで， 0が I , 7が8に相当しま 
す。 

lev :リ パーブ レベル 

大きくするほど，余韻が目立ちます。 
タイムと同様〇〜7までです。 

なお， CM -32 L 側には，. MT 32_ REVERB という 
同等の命令があります。 

〇 パー トセットアップ 
• roland.exelusive 16, 22= { $52, 00, $0 a 

pi , p 2, p 3, p 4, p 5, p 6} 

CM -32 P のパートセットアッブを行います。 
pn の値は，〇〜16でそれぞれ， CM -32 P のパ_ 
卜を I 〜丨 6 ch ， あるいは OFF (16) にするかの設 
定です。 

CM -64 (あるいは 32 P , L ) のみを使用するだ 
けなら通常は指定しない命令ですが.別の楽器 
と並用するときに指定すると便利です。 

なお， CM -32 L 側には，. MT 32_ PART _ SETUP と 
いう同等の命令があります。 


にかけます。 

ジャンル的にも違いますが，たとえば， 
ポップスなら， 

Room Time 2 Level 4 

クラシックなら， 

Hall Time 4 Level 6 

室内音楽なら， 

Room Time 6 Level 3 

こんな感じに，分けて使ってます。ポッ 
ブスのほうは，メリハリの効く効果がほし 
いのでタイムを短めにとって，音に切れの 
よさを与えます。 

クラシックなら大きめのホールで，室内 
音楽は広めのぉ部屋でのんびりとって感じ 
かな。 

それから，私は D -70 とあわせて使うとき 
は，たいてい1音しか LA で鳴らさないので 
まだ実用的なんですが， 

TapDelay Time 5 Level 7 
というのを，パイプスで使っています。パ 
ンパイプってことね。 

でもこの場合， LA にほかのパートがある 
と腐るので，その部分のエフェクトを切ら 
なくてはならな いって ことに問題がありま 
すね。 

まあ，リバーブのエフェクタは最近安い 
ですし， FM にもかけることを前提に購入 
して， CM -64 内蔵のリパーブを切って， 
TapDelay を利用し，全体に外づけのリバ 
ーブをかけるのも，ひとつの手かもしれま 
せん。 

■まとめ 

ローラン ドの楽器に ついて書いてといわ 
れても，ほかの楽器を知らなければそれが 
標準に見えちゃうんですよね。 

私はローランドだけでしか使ったことあ 
りませんし， CM -64, いや，特に D -70( こ 
いつはどっちかというと， MIDI キーボード 
なので，ほかの楽器を制御する側なのよ） 

のマニュアルには， MIDI について わさわさ 
書いて は あっても，ローランドのことが標 
準のように書いてあるんだもの。ずるいよ 
絶対，これ見てたから知識が偏ったんだよ 
なぁ。 

エ クス クルー シブも転送は面倒くさいて、 
すが，ぉまじないのようなものだと考えて 
しまえば意外と単純です（実は自分がいま 
まで敬遠していたという…… ） 。これを知る 
ことが，よいデータを作る コツ だとはいい 
ません力す，今後の LIVE の投稿や， BBS 上に 
回っている音楽データで，面白いのが見つ 
かるのを楽しみにしています。 
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[特集] DTM への招待 


市販アプリケーシ•ヨンを使う 

MUSIC PRD-68K [MIDI ] と仲よくなろう 

Takahashi Tetsushi 高橋哲史 

□ TM というイメージにもっとも近い X 昍叩〇用ソフト MUSIC PRO -68 K 
[ MIOI ]。 ここではこのツールとの賢いつきあい方を見てみましょ3。同時 
に MUSIC PRO -6 BK の問題点も探ります。 


世には音楽ソフトの多かれど，楽譜人力 
ツールの， ああ，なんと少ないことよの お。 
ということで，最近 Macintosh の贊沢な環 
境を横目で見ながらも, X 68000 唯一の楽譜 
ワープロ MUSIC PRO - 68 K をせっせと使い 
込む私なのでした。 

以前からいろいろいわれちやってる 
MUSICPRO -68 K ですが，使い込んでくる 
と案外かわいいやつなんですよ，ほんと。 
ただちょっと最初はとっつきにくいところ 
や（やっぱり少 々 MIDI の知識もいりますし 
ね），細かい落とし穴や罠があったりして敬 
遠されがちなだけで……。 

てなわけで ， MUSIC PRO -68 K を使って 
23年っ（うそ。本当は3年くらい）のこの私 
が MIDI 特集に便乗して上手な MUSIC 
PRO -68 Kt のつ きあい方を講釈させてい 
ただこうという趣向なのでございます。 

とりあえず，初心者の引っ掛かりがちな 
罠を見てみましょう。 

|音が出なけりや話にならない 

まず図1をご览ください。これは6月号 
の付録ディスクについてきた SION II の 
MT -32 m BGM , B_SHOOTINGMAS 
TER . SCO の1ページ目です。上から顺に 
メロディ，コード，ベース，未使用，ドラ 
ムとものすごくわかりやすい構成になって 
ます。 

SHOOTINGM ASTER はもう完成した 
曲ですから，このページだけブロック演奏 
しても正常に演奏されるはずですね。そう 
ですね？さて本当に自信ありますか？ 
はい，それでは早速試してみましょう。演 
奏アイコンの中からブロック演奏を選んで 
このページをクリックしてみます（キーボ 
ードシヨートカットのスぺースバーを使用 
するのが「通」かもしれませんが)。すると 

なんにも音が出ないつ！ 


という不可解な状況にあなたは遭遇するこ 
とになるでしよう。いくらクリックしても 
MT 32 はうんともすんとも いって くれませ 
ん。ええ一うっそ 一！なんで，どうして 
どうして？ 

え一最初からちょっと意地惡してしまい 
ました力 5 '，図1は演奏されなくて当然なので 
す。なぜってこの私がわざと鳴らないよう 
に書き換えたから（笑）。よぉ〜く目をこら 
して見るとこの楽譜には MIDI チャンネル 
の設定がないんですね（付録ディスクにつ 
いてきた楽譜と見比べると 一 U 瞭然です）。 
受信チャンネルがム々と いっすこ MIDI に関 
する基礎知識はほかの記事にゆずるとして， 
とりあえず MUSIC PRO -68 K [ MIDI ] で 
はパートごとにチャンネル設定をしなけれ 
ば鳴らないのです。 

知っている人には、 h たり前のことかもし 
れませんが，私は最初それがわからずにハ 
マりました……（だってず一つと内蔵音源 

図1 
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チヤンネルを選択 


版の MUSIC PRO -68 K を使ってたからチ 
ャンネル設定なんて知らなくて）〇 

ということでサウンドアイコン（ニトラ 
ンぺットの絵柄のね）から MIDI チャンネル 
を選んで，上のパートから順々に CH = 1, 
CH = 2, CH = 3, ……と設定していきます 
(図2)〇あ，細かいことですが，チャンネル設 
定はそれぞれのパートの頭に書いておかな 
いと正常に演奏されませんのでご注意くだ 
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パートごとの発音数を設定 


さい（図3参照)。 

チャンネル設定だけにとどまらず 
MUSIC PRO -68 K では記号をおく「位置」 

が非常に重要な意味を持っているので，書 
き込む際は細心の注意が必要です。 

さて準備はできましたか？ 今度こそう 
まくブロック演奏できるはずですよね？ 
しかし期侍は常に裏切られるものなのです。 
クリックした次の一瞬， 

音は出るけどなんか変！ 

という未曾有の事態があなたを襲うはず 
です。実はこれ ， MUSIC PRO -68 K という 
よりは MT -32 側の問題なのですが…。よく 
聴いていただくとおわかりになると思いま 
すが，変に聴こえていたのはドラムパート 
がむちゃくちゃなメロディ （？） に変わっ 
ているのと，本来のメロディパートはうん 
ともすんとも鳴らてないというこの2つの 
現象に起因しているのです（パート演奏を 
使うとはっきりと確認できます）。 

これはどういうことなのかといいますと， 
MT -32 の初期状態（電源 ON 時）の受信" r 能 


チャンネルは2から10で，10チャンネルは必 
ずリズムパートがこなければならないよう 
に設定されているからです。つまり1チャン 
ネルに設定したメ ロデイパートのデータは 
まったく無視され，10チャンネルに設定さ 
れるべきだったドラムパートを5チャンネ 
ルに設定したので，むちゃくちゃな演奏を 
してくれちゃったのです。 

とぃうゎけで，上から順に CH = 2, CH = 
3, CH = 4, CH = 5, ドラムハ。一卜に CH 二 
10を設定してやっと正常な楽譜（付録ディ 
スクに収録されていた状態），とあいなるわ 
けです。音源によってベーシックチャンネ 
ル（受信可能なチャンネル）は違うので， 
インプリメンテーションチャートできちん 
と確認しておきましょう。 

あと マニュアルに も書いてある （118 ぺ一 
ジ）ことですが，音が出る出ないでもうひ 
とつ注意しなければならないことがありま 
す。それはパートごとの発音数です（五線 
譜のアイコンで設定します）〇 MUSIC PRO 
-68 K はここで設定された発音数をオーバ 
一して発音することはできませんので，ま 
ず最初にしっかりと発音数設定をすること 
が重要です。基本的なことですがうっかり 
見逃すとハマってしまいますぞ。 

|曲にならな吉ゃ意味がない 

さてとりあえず音は出るようになりまし 
た。しかしここからが MUSIC PRO -68 K の 
本番です。「こう鳴るはずなのに思いどおり 
に鳴らない」，「通常の楽譜での表記はこう 


だけれど MUSIC PRO -68 K ではなんか違 
う」といった症状が続々と （ t いうとちょ 
っといいすぎか）出てくるからです。そん 
ななかでも，ちょっと引っ掛かりそうなと 
ころを，ピックアップしてみたいと思いま 
す。 

まず注意しなければならないのは音符の 
数です 。 MUSIC PRO -68 K では4分の4拍子 
とか12分の8拍子などの拍子記号が書けま 
すが，実は通常のシーケンサのように入力 
時の拍子チヱックは行っていないので，1小 
節中にいくらでも音符が書き込めてしまう 
のです（しかもきっちり演奏してくれる）。 

極端な話をすれば，1小節中に全音符が10 
個でも書けてしまうのです。さすがにそん 
な間違いはすぐにわかりますが，やっかい 
なのは細か〜い打ち間違いです。1小節中に 

分音符が33個あったなんてのはそうそう 
わかるもんじゃありません（普通の曲だと 
そんなに細かい音符は使わないけど，ゲー 
ムミュージックの場合は結構あるんですよ 
ね）。演奏してみてリズムに「引っ掛かり」 
を感じる場合はこの手のミスであることが 
ままあります。 

次にやっかいなのが先ほども使った「ブ 
ロック演奏」です。曲を作っている最中は 
もっともよく使う機能といってもいいので 
すが，実はさまざまな制約をしょって立っ 
てい るんですね，これが。 

マニュアルに 「ブロック演奏では，その 
ブロックに入力された記号のみの確認に用 
いてください」とあります力*,本当にブロ 
ック演奏は悲しいまでにそのブロックしか 


図2 図3 
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見ていないのです。したがって，テンポも 
音色もオクターブ記号も発想標語もコント 
ロール チェンジも，その ブロックで 設定 さ 
れていなければ，直前に使用した値を勝手 
にセットして演奏してしまうのです。曲の 
イメージを確認するのに，勝手なテンポの 
勝手な音色でやられてはかなりつらいもの 
がありますよね。 

そういうわけでまっとうにブロック演奏 
するには，「このブロックはこう鳴るはず 
だ」という設定をすべて人間側でそのブロ 
ックに書いてやる必要があるのです。これ 
はかなりつらい妥協ですが，仕様なので本 
当にしようがありません。本当ならブロッ 
ク演奏時に MUSIC PRO -68 K が曲の頭か 
らざ一っとプログラムチェンジやテンポな 
どの情報だけを拾っていって，本来あるべ 
き姿でブロック演奏してくれないといけな 
いんですけどね。このあたりは本当に困っ 
たちゃんなんですよね。 

それでは最後に「ええ!?」と思うような事 
実を2つほど。 

MUSIC PRO -68 K はデイレクトリを認 
識して〈れません。それはど一ゆ一ことか 
というとカレントにあるファイルしか扱え 
ないということなのです。悲しいですがこ 
れも仕様なのでしようがありません。 

それから マニュアルに もあります 力 5 '， ド 
ラム譜では合計14個のノートナンバーしか 
送れないので，ドラムに凝りたい場合はつ 
らいです。ただこれには一応の回避法があ 
りまして，ただのパートのチヤンネルを10 
に 設定しておくことでどのノートのドラム 
でも発音て.きることになります （ ONTHE _ 
HOP ! の楽譜をご覧になる！：わかると思い 
ますが ， HAND CLAP はこれで出しまし 
た）。別に DRUM . DEF を書き換えて鳴らし 
てもいいのですが，曲ごとにいちいち書き 
換えるなんて面倒でしよ，やっぱり。 

I 鼸 MUSIC PRO -68 K 書き方術 

一応前段落までで注意すべきことは書き 
終えたので，ここでは私が実際曲を入力す 
るときにどういう手順を踏んでいるか，ど 
ういうことに気をつけているかを簡単に追 
っていこうかと思います。 3年間の試行錯 
誤のなかで身につけた書き方ですので，多 
少なりとも参考になればと思います。 

まず私はなにも記されていない楽譜数十 
ページ分を SCORE . SCO という ファイル 名 
で保存しておいて，新たに曲を書く場合は 
まずそれをロードして書き込んでいくとい 
うことをしています。どうしてそういうこ 


とをするのかといえば，囡 4 
いちいちパート設定や 
チヤン ネル指定を ブロ 
ックごとに書きながら， 

曲を書き進めるのが苦 
痛だからです。こうし 
て 最初に無記入の楽譜 
を用意しておくと，1ぺ 
ージだけパート設定を 
忘れて あ とで ハマって 
しまうということがな 
くなります。 

また私は1ブ ロック 
に最大2小節ずつしか 
書かないようにしてい 
ます。^'、'フオルトは1ブ 
ロック 4小節なのです 
が，これだ!:音符やプ 
ログラムチェンジ など 
がごちゃごちゃ重なっ 
て見にく くなること力 5 ' 

多いので, SCORE.SCO 
を用意するときに小節 
線を消して2小節に直 
してしまいました。 

また，入力時にはキーボードを多用しま 
す （47 ページダイレクトキー参照）。やはり 
マウス+プルダウンだけだとつらいです。 
左手にマウス，右手にキーボードが基本で 
しょう（別に逆でもいいんですけど）。 

それから流れによってはスポイト機能 
(38 ページ基本操作参照）もよく使います。 
赤ボイン-夕の正確な位置を記憶するまでは 
ちょっとつらいですが，慣れてしまえばこ 
っちのもんです。 

それからちょっと変な使い方ですが，私 
は コードのハ。一 卜のところによく コー ドネ 
ームを覚え書きしています。本来は自動伴 
奏用の機能なのですが ， No Rhythm 状態な 
らば別に害はないし，ドキュメント性も高 
くなるので私は好んで使っています。あと 
で読み返すときになかなか便利ですよ。 

|そろそろ次のステップを…… 

さてなんだかんだと MUSIC PRO -68 K 
について書いてまいりましたが，やはり現 
行の MUSIC PRO -68 K ではもうかなり手 
狭になってきているというのが正直な感想 
です。私のように一度楽譜にしない t どう 
も曲が書けないという人間にとって，使え 
るソフトが MUSIC PRO -68 K しかないと 
いうのはさびしい現状です。グラフィック 
だと Z ’ s の ver .3. 0や MATIER なんてグーな 


ソフトが出ているのに，楽譜ワープロはい 
まだに MUSIC PRO -68 K 止まりで未開拓。 
なんとかならないものでしようか。 

やっぱり次に望むとすれば SX 上で動く 
MUSIC SX -68 K でしょうね。 Z+MUSIC を 
ベースに，曲の全体を眺めながら（縮小表 
示で10ブロックも表示してくれればあとは 
スクロールバーで 十分） ルーペを 使うよう 
に エディット したいブロックを選択できて, 
曲の早送り，パー トマス クも自由自在，現 
在演奏中のポインタも楽譜上ではっきり表 
示なんてことになる！：もう嬉しくてしよう 
がないんですが。 

もちろん，一度に複数の曲のエディット 
もできて，カット&ペーストは複数ブロッ 
クを対象にできるんですよね。で，しかも 
できあがった曲を ZMS 形式できちんと才 
プティマイズして書き出せちゃったりする 
と，これはも一あなた極楽じゃあ一りませ 
んか。それと楽譜の清書もちゃんとやって 
プリントアウトしてくれる！：嬉しいですね 
ぇ。あ，もちろん同時発音数16以内なんて 
つまらない制限はなしですよ。できればリ 
アルタイム録音も可能にしてほしいな。 

もしこれだけの条件を満たしたバージョ 
ンアップ版が出たらメモリをがぱっと増設 
してでも買っちゃうんですけど……。シャ 
ープさん ， SOUND SX -68 K の次はぜひお 
願いします。 
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[特集] DTM への招待 


Z - MUSIC 用 MML データプリプロセッサ 

ZPP.X _ 

Okamoto Masakazu 岡本正和 

MML でシーケンスを行 aZ-MUSIC システム。 そのおかげでデータを 誌面 
に掲載することができるわけですが，最近のデータはと'ラも肥大しがちです。 
そこで ZMS データをより簡潔に記述で S るプリブロセツサをお届けします。 


最近は毎月のように Oh!X LIVE で Z - 
MUSIC 用のデータが発表され，作品のレべ 
ルもかなり上がりましたが，それに比例し 
てか大きなデータが目立つようにもなりま 
した。 

Z - MUSIC システムはかなり高度な処理 
を提供しているシステムです。それでも， 
ゲームなどでのドライバとしても使えるよ 
うに設言 t されたものですから，あまりに火 
き〈重くなっていくような処理は組み込ま 
れていません。現在 Z - MUSIC でサポート 
されている以上の，より便利で高度な処理 
というものも考えられます。そのいくつか 
は Z - MUSIC の拡張によって将来サポート 
されるでしょう。しかし， Z - MUSIC の基本 
的な性格から，どうしても演奏表現力に関 
係する部分が中心になってしまいます。ま 
たやみくもな拡張は将来データの互換性を 
保つうえでの障害になってくることも考え 
られます。 

本体の拡張に代わるひとつの方法がプリ 
プロセッサによる拡張です。あくまでも Z - 
MUSIC 本体はいじらず，それに与えるデー 
夕をあらかじめ加工しておくことによって 
機能拡張を行うことができます。 

これならば，プリプロセッサ部分を変え 
ていっても Z - MUSIC に与えるデータレべ 
ルでは完全に互換性を保っこともできます。 
このようなプリプロセツサによるドライパ、 
の杖張を行ったもの，それが今回紹介する 
ZPP . X です。 

このツールは基本的に ZMS ファイルを 
より簡潔に記述するためのツールです。 Z - 
MUSIC に対するプリプロセッサとして働 
き， ZPP による抵張 MML ファイル（拡張 
子. ZPP ) を ZMS ファイル（披張子. ZMS ) 
に変換します。 

大きな特徴としては，ブロック呼び出し， 
大文字アルファベットのマクロ展開，&コ 
マンドやポルタメントコマンドの @ B コマ 

ンドへの展開モードなどです。その他，い 


ろいろ便利な機能もあり，これらの機能を 
使って MML データをより簡潔にすること 

ができます。.！ 

なぉ， Z - MUSIC では MML の記述に使用 
できるキャラクタセットはほとんど残され 
ていませんので，このプリプロセッサでは 
指定がない場合を除いてアルファベットの 
大文字 • 小文字を区別します。あらかじめ 
注意してください。 

■入力方法 

ダンプリストは LHA によって圧縮され 
ています。6月号の付録ディスクなどに収 
録されていた MAC . X を使ってリスト1を 
入力してください。全部打ち込み終わった 
ら，ファイルサイズ11599バイトでセーブし 
てください。できあがったファイルを 
LHA.X ( 6月号のディスクに収録）で展開 
すれば ZPP . X が得られます。 

使い方はコマンドラインから， 
zpp [ switch ] く ZPP フアイル〉[く 
ZMS フアイル〉] 

です。オプションとして‘‘ 一 d ” をつけると 
出カファイルに展朗悄報（元の行番号•ブ 
ロック名など）をつけて出力します。 

■拡張 MML 

以下のコマンドは必ず行の最初になけれ 
ばなりません。 

•展開開始 • 終了 

# ext — on 〜 # ext _ off に挟まれた範囲を 
展開します。以ドの 図 1ブロックの例 
機能はこのコマンド 
内でのみ有効です。 * al * MML データ | 

また，逆にこの範囲 : 

内に披張コマンド以 * a 2* MML データ 2 

外のコマンドがあっ : 

た場合，出力しない 
か， エラーが 発虫し 


ます。 

•ブロック登録•終了 

* ブロック名* 

* * の中にそのブロック名を登録します。 
MML 中では[ブロック名]で呼び出されま 
す。そのため，なるべく制御コマンド （[ d . 
s .] など）と重ならないようにして〈ださ 
い。重なった場合はブロック名として扱い 
ます。 

* * 

ブロックの終了宣言です。なぉ，宣言が 
なくても続けてブロック登録宣言を行えば 
ブロック終了と見なします。 

ブロック名登録宣言から終了宣言までの 
MML データをブロックとして登録します。 
特にチェックはしていませんが，ブロック 
名に全角文字を使うのはあまりぉすすめで 
きません（内部ではすべて1バイト文字と 
して処现するため）。また，当然ですが絶対 
に]を使ってはいけません。 

■( )コマンド 

() で括ってあるコマンドです。行中に 
いくらあっても結構です。 （） で囲ってい 
ない文字があれば，そこから MML データ 
と見なします。解読できないコマンドがあ 
るときは無視して出力もしません。また， 
マクロセットコマンド以外，大文字，小文 
字の区別はしません。 

•トラックセット 
( Tn ) 

トラック番号をセットします。このコマ 


/ここから [ al ] ブロックです。 

/ここまで [ al ] です。 

/ここから [ a 2] ブロックです。 

/ここまで [ a 2] です。 

/ここは [ a 2] には含まれません。 
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ンド以降の文字列は MML データと見なし 
ます。なお，以前セットしたトラック番号 
と異なる場合，新しいトラックが始まった 
ものとして， マクロ 以外のパラメータを初 
期化します。したがって，このプリプロセ 
ッサでは一小節ごとにトラックを入力して 
いくような入力形式は向いていません。 
•デバッグコマンド補助 
(Dnl [， n 2]) 

[!] コマンドの 出力を制御します。トラ 
ックの最初から nl ， n 2 回目に現れた [!] コ 
マンドの み出力し，ほかは出力しません。 
ill のみ指定した場合は nl 回目とその次を 
有効とします。 nl に0を指定した場合， [!] 
コマン ドをすべて削除します。 

•ポルタメントモード指定 
(@ Pn ) 

ポルタメント展開モードを指定します。 

0ならそのまま，1なら @ B コマンドに展 
開します。なお，2は GS 青源用モードとし 
て今後対応する予定です。 MML 中でも 
[ Pn ] コマンドで同様に切り替えができま 
す。普通はこちらを使ったほうがいいでし 
よう。それから，このモードはトラックセ 
ットによる初期化が行われませんので注意 
してください。 

♦キースケール （音調）登録 

(@ Kn , [音階…… ]) 

C メジャー（ハ長調）を基準とした音調 
を登録します。 n には〇〜9が指定できま 
す。[音階…… ] のところにはフラットやシ 
ャープをつけたい音階を並べてください。 
例） 

(@ KO ’ c + d + f + g +) 

C メジャーを基準として C ， D ， F , G 
を半音上げる（要するに E メジャー）。 
•大文字 アルファべットマクロ 登録 
(# [ A 〜 Z ]，” MML データ”） 

大文字のアルフ アベ ットに MML を登録 
します。#の次の文字は必ず英大文字にして 
ください。なお，マクロ展開はブロック展 
開の次に行うのでマクロからブロック呼び 
出しを行うことはできません。また，マク 
口の中にマクロを含むこともできません 
(マクロ内の英大文字は小文字に変換しま 
す）。マクロを登録していない場合，初期値 
としてそのマクロを小文字にしたものを持 
っています （ A には“ a ” が登録してある）。 

j 特殊 MML コマンド 

通常の MML のほかに以下に説明するコ 
マンドが使用できます。 

•ブロック コール 


[ブロツクネーム] 

ブロックを呼び出します。呼び出したブ 
ロックからさらに違うブロックを呼び出す 
こともできます。ただし，再帰呼び出しを 
行おうとするとエラーとなります。もしそ 
のブロックネームが登録されていない場合， 
Z - MUSIC の MML としてそのまま出力し 
ます。 

•特殊展開 

” nll [， nl 2][ n 21, n 22, …… ] MML データ’， 

[”……”]…… 

ZPP の特徴のひとつです。 ZPP では同じ 
トラックから何回そのブロックを呼び出し 
たかをカウントしています（トラックが変 
更されると初期化される）。このコマンド 
は，そのブロックの呼び出し回数と，呼び 
出されたトラック番号によって展開する内 
容を選ぶためのコマンドです。”に続けて， 
呼び出し回数，トラック番号，……と数字 
を並べます。条件が一致したら””に記述し 
てある内容を展開します。続けて条件を並 

ベるときは，”1，12 . ””2，12 . ’， 

と，”のあとに空白を入れずに次の条件を入 
れてください。 ZPP は前から順番に条件を 
比較していき，最初に条件があったものだ 
けを展開します0この コマンド はこのパ、一 
ジョンでは2行以上に分けて記述すること 
はできませんので注意してください。また， 
この コマン ドは ブロ ック内でのみ意味を持 
ちます（使ってもエラーではない力 5 '，使う 
意味がない。ちなみにその場合呼び出し回 
数は不定)。 

•英大文字 マクロ 展開 

A 〜 Z の英大文字 

図2特殊展開 

例） 

( tl ) [ a ] [ a ] [ a ] 

( t 2) [ a ] [ a ] 


マクロ登録で設定したマクロを呼び出し 
ます。ただし， A 〜 Z の文字の前に◎があっ 
た場合，その文字はマクロと見なしません 
(そのまま出力する）。注意してください。 
また，展開順位の都合上，マクロの中にブ 
ロック呼び出し，特殊展開のコマンドがあ 
っても無視されます（たいてい Z-MUSIC 
でエラーが出る）のでそれらのコマンドを 
含まないようにしてください。 

•キースケール（音調）セット 
ks [基準音階][登録番号] [ m ] 

登録したキースケールを呼び出します0 
基準音階を省略すると C となります。登録 
番号を省略するとメジャースケールがセッ 
卜されます。ただし最後に m をつけるとマ 
イナースケールとなります。 m をつけたと 
きは登録番号はつけないでください。パラ 
メータを省略すると C メジャーになります。 
例） 

( tl ) ksfm cdefgab く c 
/キースケール F マイナーを指定 
[実際の出力] 

( tl ) cd - e - fga - b - く c 

•ナチュラル 

[音階]% 

音階に続けて％をつけることによって， 
強制的に C メジャーの音階となります。通 
常ナチュラルとして使用しますが，％に続 
けてフラットやシャープを指定してもかま 
いません。そのためここでは相対音長指定 
として2進数を使うことはできません（そ 
んな人はいないと思いますが)。 

例） 

( tl ) kscm cdelgab b % 


氺 a * ”3， I c ”，’， 2, I d ， … e ” 

**/ I パラメータを指定しなければ無条件に展開する。以降 

L は続けても無駄。 

•展開する条件を複数つけたいときは続けてパラメータを記述する。 

また，パラメータを省略または0としたときは常に条件成立と見なす。 

-続けて条件をつけるときは空白を入れずに続けて次の分を記述する。 

-展開するトラック番号を記述する。 

-ブロ ック呼び出し回数を記述する。 

この例では以下のように展開されます。 

( tl ) d 
( tl ) e 
( tl ) c 
( t 2) d 
( t 2) d 
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(3080 

00BB 

0090 

0098 

OOAO 

00A8 

OOBO 

00BB 

OOCO 

OOCB 

UODO 

00D8 

OOEO 

OOEB 

OOFO 

00F8 



6C 8E 519D 74 09 FD FB 


(1280 

0288 

0290 

0298 

O2A0 

02AB 

O 2 B 0 

02B8 

02CO 

02C8 

02DO 

02D8 

O 2 E 0 

02 E 8 

0ZF0 

02 FB 


0300 2F 76 5A OC 70IF 22 6E 
0308 83 F9 B5 D8 DE BC FF 5A 
0310 OC E7 FD B5 AD 77 FC 35 
0318 A9 57 04 D139 DC FB BD 
0320 6D 8B 37 DD 6D 83 iJC A7 
0328 38 5D 3B 22 3B D9 CF 66 
0330 A4 D6 51) 6A 60 A8 6D 59 
0338 BE 3E IE A5 E4 E4 59 51 
0340 6F 38 B2 BA F5 DF 1A C6 
0348 BC B4 81) EF 3F E7 EH 78 
(3350 F3 9B 8A 93 75 96 DB AC 
0358 B7 CA 5B 2*181 B5 94 4A 
0360 59 C7 90 EE 46 OB 7F CC 
0368 59 3F 3F E8 EB BB DB AB 
0370 2E CE 25 D1 A5 OD 38 5B 
0378 E3 4C F5 A9 C7 61 C8 63 

SUM ： 061A OA 28 E7 BB A177 


57 

93 

66 

OA 

2C 

07 

22 

61 

67 

5E 

AD 

C 2 

5F 

Cl 

4D 

AC 


SUM ： 63 58 9C FB 8E 26 Cl1A 3E9B 


■ ZPP の展開について 

ここでは ZPP が実際にはどのような展開 
を行っているかを説明します。通常の C コ 
ンパ イラなどのプリプロセツサとはかなり 
違う（当然ですが）ので，よく ZPP の動作 
を理解してく ださい。 

•全体の動作 

ZPP は2パスで展開します。1パス目で 
はブロックを登録します。ブロックとして 
登録した部分は2パス目ではブロック呼び 
出しをしない限り参照されません。また， 
ここではマクロ登録，展開は行いません。 

2パス目で実際の展開を行います 。 #ext 
_ on /# ext _ off で囲まれた範囲以外はそのま 
ま出力します。先頭から順に処理していき 
ますが，マクロの展開だけは注意してくだ 
さい。例を挙げます。 

(# A ，，， cde ”)( tl ) [ a ] 

(# A ，” fga ”)( t 2) [ a ] 

* a * A 

氺氺 

これはこう展開されます。 

( tl ) cde 
( t 2) fga 

マクロ は実際に呼び出された時点で展開 
される ため，このようなことになります。 
内部処理は ， （） コマンド， 特殊展開， [ Pn ] 
コマンド，ブロック 呼び出し， マクロ 展開， 


キースケール変更，ポルタメント展開の順 
に行っています。そのため， レベルの 低い 
処理が レベルの 高い処理に影響されること 
はありません。 

• &，ポルタメント展開について 

ZPP は常に @ K ，@ B コマンドに注目し 
て，その値を記憶しています（トラックが 
変われば0に初期化される）。ポルタメント 
モードが0のときは特にそのほかの動作は 
せず，そのまま出力します。モードが1の 
とき，& •ポルタメントを @ B コマンドに展 
開します。基本的にピッチベンダの値を考 
慮して展開しますので，&•ポルタメントを 
伴ったデチヱーンも FM 音源と同じ感覚で 
行えます。ただし N コマンドなどでチヤン 
ネルを変えた場合，ベンド値が変わってい 
る場合があるとうまく動作しませんので注 
意してください。 

また，モード1のとき，&の次に @B • 
@ K コマンドを入れるのはなるベく避けて 
〈ださい（それなりの処理はしていますが， 
保証はできません）。 

次のように MML が与えられた場合，次 
のように展開します。 

( tl ) [ pi ]@ b 0 c & d &( de )48 & 
( ed )，20 c 

( tl ) @ b 0 c & @ b 683 c & 
@ b 683, 1366 c *48& @ bl 366, 683, 20 c 
@bOc 

リスト 1 ZPP . し ZH 


0380 

0388 

0390 

0398 

03A0 


10 B4 9F A7 EC 5E 24 B9 
6F 53 8E 65 FC EO 58 39 
22 EA 58 BA 3713 73 BF 
6C B1 A3 BE D8 HF E0 IB 
85 2B 37 ?A 92 A5IE 31 


22 

9A 

AB 


_ 最後に 

も！：もとの ZMUSIC . X はマクロ機能な 
どは持っていません。本来，そのような役 
目は MUSICZ . FNC が果たすこ t になって 
いたのです。 BASIC であれば，単なるマク 
口展開のみならず，変数の使用，文字列処 
理などあらゆるこ t が可能だからです。し 
かし，処理プログラムの記述のためにプロ 
グラムが肥大化することも考えられます。 
ZPP のように機能を限定することでプリプ 
ロセッサを独立させたほうがデータ量は確 
実に縮小されます。 

さらに最近は ZMS ファイルによる投稿 
の比率が非常に大きくなっているようです。 
これは終始慣れたエディタ上で作業できる 
ことのメリットによるものと思われます。 
誌面に掲載する場合でも ZMS のほうがデ 
ータが簡潔になります。 ZPP によって，さ 
らに簡潔な表記が可能になりますが，半面， 
データの可読性が低くなるというデメリッ 
卜もあります。 OPMDRV 時代には X 68000 
のデータを他機種に移植することは不可能 
ではありませんでしたが， Z - MUSIC 用の 
データは可搬性が低くなっています。それ 
に追い打ちをかけることにもなりそうです。 

今後は Oh!X LIVE で i ) ZPP を使用した 
投稿も受け付けます。長大なデータで困っ 
ている人は ZPP を活用してみてください。 


SUM ： 95 3D F4 91 EE FO D9 60 57CB 


13 5F6BE22EEE97D783 
3F025B9373D2AOBO67 
E75EDFDA97F597C8B3 
17B365B792Z9D74D83 
49E43B5AC9CF6BBC0D 
B 6 58BF 1 BCC50BF 6 AAC 
97B29E9DA 8 5D575874 
B2E45A 2 D43C 6 76 0 C5B 

U 11111111 


FFBBF0559B646 1E4BF3947EB1 6EADEDB 

BFBBDB1FEF693F3959FA863EF3606C25 

FEDF873DD 4625359 
7UU5DE7D8B3F5E2FD 

4F8BBB5DFB67E01 13399BD2FA51 4FE63 

SSMSgssswH は 

9420DB1B7FFEDC-35541EFO2F65C6F8GA 
35BDy57775 i 9B c7 507B2599ADBl 


2 Ei 70 oo695979sc9c9BCuoBEA4154c 
2DI7A00AC3C 1888 E4DO22QO5DC31A74 
35oo0548FBCB9g 68 B2 口 B0O0EB7824D 
68 53O1F7BEE56D97011 7F418BA15CD0O 

D0884F 9 8 771 EF41C 
2017805 c 72074 C3J. 

2S 冗 ^ SSSS DC SSS?: 

0808080808080808 
001122 334455 6 677 
0000000000000000 
Mo 000000000 Goooo 


EA3 15AA31ACBD49DBD3B7ADF7 1C78480 

D3C7381A5F5DD12E 
9FB50F5 9A78F4c5,b 

SSSGgssgs ごだ 

596D1BOA 30263861 
B22D9DAOAF2547A1 

s BED6 i 7267761 58D8CC3628DEA 

Kss ははだ S2S 訂 S 

BEC10A 2803 5 EB2B6 
2360A 247 0 5587 D77 

5F2B74FFC7BFAB8B296A9CAF4483A16D 


AD3 10805F34lDC8<lD0402D3 18FE8A96 1 


CFE77AOC 8 C01 2 BC9CD 2 OBC7FF93FD370 
434FS I96EC69FFB13F3333 
B6E6675D498D10FO2E7F6DF38 13639BD 
2 BDBA9BP324DDO 2 A107C6EBFAF3O3D87 
Ml35B 6 (>E2AA 6 D4674FD9232E7F4BB 8 F 
637C9F74BF6E4C5 1EE46FA8DA4E9638D 

的は 

S34E5621EE 14C7BDC 18 E 6 439FFEF3E0 

22222222 oi 2222222 

uou 0000000000 oou 


2BOE2EBBBS s sb39f68i:a3.. 3 ! 5b1 2 S 叩 S 2 S S SBFDCC9EEE97C9FSB02M 2 S4AS9CS 


BAFCFA9FCFS0FS KMDAS 2D3; 


sgBD 2 DEs;: 9 Es 9 Ag£uc 80 DOD 6 F?ssD 2 GC 

.- o ... 

BD 6 fj 0 cF5 4 c 9 E 3 F 484 B _ AUE9F3 727 EE 62 EAFuc 620 FCwA9BEB7 

SS2SFBS は G sgcc$sgg6Es6Ds 

S^CBM5EA^M0CKSS 
IS K 4D w BAEF ss FABF gscc 6D ? : 

SSgg はは； 2 盂 

S 咒们 2BS25 ;S H3g8D22Ess8D£s2FBEis 

ssacSSKSis siEASMCDssss ば SSSS 
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11111111- u 1111111111111111 


88 Oh ! X 1992. 10. 














SUM: BF E3 FO AF DF 64 23 D8 


0900 

0908 

0910 

0918 

0920 

092a 

0930 

U93U 

0940 

0948 

0950 

0958 

0960 

0968 

0970 

0978 

SUM ： 



79 EF FA15 


0988 

0990 

0998 

09A0 

09A8 

O9B0 

09B8 

09C0 

09C8 

09D0 

09D8 

O9E0 

09E8 

09F0 

09F8 


: 4F 
: B‘l 
: F3 
: 49 
: EE 
: IB 
: 05 
: 71 
: 4B 
: 50 
: 40 
: A5 
: PC 
: 33 
: 39 
:16 

DD7C 


0880 

OBBB 

0890 

0898 

08AO 

OBAB 

08B0 

08B8 

OUCO 

08C8 

08D0 

08D8 

08E0 

0BE8 

08FO 

08F8 


080(3 

0808 

0810 

0818 

0 U 20 

0828 

0830 

0838 

0840 

0848 

0850 

0858 

0860 

0868 

0870 

087B 


0780 

0788 

0790 

0798 

07AO 

07A8 

07B0 

07B8 

O7C0 

07C8 

07DO 

07D8 

07EO 

07E8 

07FO 

07F8 


0698 

06A0 

06A8 

06BO 

06B8 

06C0 

06C8 

O6D0 

0BD8 

06EO 

0BEB 

06F0 

06F8 


0700 

0708 

0710 

0718 

0720 

0728 

0730 

0738 

0740 

0748 

0750 

0758 

0760 

0768 

0770 

0778 


SUM ： 3B A1 H5 5D E8 26 6A 1A 


0500 

0508 

0510 

0518 

0520 

052B 

0530 

0538 

0540 

0548 

0550 

0558 

0560 

0568 

0570 

0578 


03A8 

03B0 

03B8 

O3C0 

03C» 

0300 

0308 

O3E0 

03E8 

03FO 



SUM ： 8E B4 99 9146 3B 55 79 '<>17 


SUM: CD FC EE B6IF 1C C4 71 9003 


8F EO C4 F91A 3A EF 2A 47C2 


SUM ： 53 9190 2A 5] 3A 47 5A B7AE 


SUM ： 7E 7C BB 29 61 C9 8167 BE2B 


0680 B4 C5 EO 62 47 C8 9B C5 

0688 94 DB E9 76 C2 90 C5 

1)690 IB 5B 9F 84 32 61 


C5 C3 : A8 
F8 C3 : E7 



SUM: 5B A7 D9 77 51 D8 29 82 4704 


c6 939 eFlFBFF 21 lF 7 cAABD 450 c 304 E 52 i C 8 

8 E 8 E47EC3557-12E53B3478 S AD BDF9E5: Z 

77 B 46597373 Ac 48 9 I 0 
84 5 3FA9HOC35474D - 5 

A7A 8 FDS82246706E9 1 13E513B013AA915F 

O573302F5CD1B5F3A 6 AD9D9R17B3E9D41CI 

3 A 23 CFAD 792 AA4 268 F 265 B 3 l 56 D 8 c? 2 DiA7 

1 .EBB5AC7DB 6 B4585F2 0 D-I 8 7F21BB93D4: 1 O 
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5 _s_isll 


3C9F7BEF37FBFFF7BEE77705BA74819F 
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F9iJ73B c5 A 6 BBA5AOE97432 06 E 62 fl c6 lB 
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9 CAFBU 3 F 77 » 8 B»D 34557 A 38 E 9 F 2 »ED 7 F 

^,5gDBUD%w 2 MD 2 gc5s 
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11CF336 33AE33 - 6 
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B26F30EB S FB1 5 S A216447E89 3C BA 4B 

F 8 3OE0 6 F739CAA1DB 6 5QA4AD9685FBB4 

69AJ-900D5414CBF3 
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SS 亞嚣嚣 SCF パ 


sucass 6 e £99 sss 6 cm 6 b£4f 
2 B ssw CEss!: 2 B is DAsDFs4D 
ECA75CC8B7OD7219F9BDOFA6EFSD73D 
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SD574A7E4F752FA955 1F206A 8 53D 6 B4 

3F11CEFB196 1DA38 
B1D30ED335D 94061 


4B 2 3 5 DA838E 
7610 7 9 C7A70 

B374ED13E7109A72CDCCAC 

C8BBS0C6705S0694E2D7 

亞 S 器 

E5B455 8 CD952EABB76997F 
ADS9AAD5C 068 Q4656F9FA 
9BEK9DDO 2 C911323BD 1 A9C 
3BAE7D 18 OA 1 E3C7048 1 BFA 

sssgMSS 此 22 ： 


98456B567ED7S40-12CBAF54D88B17OB 

95DFDFBC0A85C1BAE90F35A1CC5B2516 

CBl.bBOFDC 550 5 9 F9 
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.ila 

8FEDF764126 c AB 9B 52B7F3CF383c40 cc iE6 
B-1DFDAAD9A 9o80 AlF8DDElFDB8CA8 A92 iB6 
9c5EEA7B5D86u36c6637A37D6024BF4HiF9 
BE61E7DFC6FAC4C943537B4E147lE7D9;Db 
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A94B74DC47B31 AAA51BD 四 D4D1878C06ID5 
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U4O4O4O4U4O-1O4O4-«404U404 S O4O4O.1!SU 


特集 ZPP.X 89 















FC CD 13 E6 33 2D 44 43 


DC 54 C4 5 


ODOO 

ODOU 

ODIO 

OD18 

OD20 

0D28 

0D3Q 

0D38 

01)40 

0D48 

0D50 

0D58 

0D60 

0D68 

0070 

0078 


0DB8 

OD90 

0D98 

ODA0 

0DA8 

ODBO 

0DB8 

0DCO 

0DC8 

OOD0 



7D 7916 A7 B7 4F 5F 37 


1400 

H 08 

M 1 Q 

1418 

1420 

1430 
14 38 
1440 
1.148 
1450 
1458 
1460 
1468 
1470 
1478 


1380 

1388 

1390 

1398 

13 A 0 

13A8 

13B0 

13B8 

13C0 

13C8 

13D0 

13D8 

13E0 

13E8 

13F0 

13F8 


0108 C5 BB 


1080 

1088 

1090 

1098 

10AO 

10A8 

10BO 

10B8 

10C0 

10CB 

10DO 

10D8 

10E0 

10E8 

1OF0 

10F8 



1110 

1118 

1120 

1128 

1130 

1138 
1140 
1148 
1150 
1158 
1160 
1168 
1170 
1178 


SUM: 9B 7B 


004E 

: 81 
: AA 
: E6 
: 98 
: 25 
: BA 
: 70 
: 7A 
: 83 
: 94 
: 3A 
: DC 
:12 
: 49 
: 74 
: A5 


1500 

1508 

1510 

1518 

1520 

1528 

1530 

1538 

1540 

1548 

1550 

1558 


SUM ： IE 9B 52 5E IB 9D 74 5F 6436 


►先日，車を運転していたら後ろから追突され，首がむちうち状態になってしまいまし 
Oh ! X 1992.10. た。おかげで友人からは「首はむちうち，股はむちむち j といわれています。 

日高のり子 (21) 奈良県 


: <10 
: ED 
: 3D 
: DE 
:14 
: D1 
: 48 
: 75 
: C7 
: 64 
: 35 
••DC 
: 2E 
: 75 
: 5F 
: BF 


6614 



1270 

AB 98 

13 

92 

09 

5B 

37 

B2 

: 35 

IH78 

3C C3 

20 

90 

29 

D2 

EA 

93 

: 27 

SUM ： 

B1IB 

3F 

41 

DD 

2B 

0C 

01 

F5A7 


1200 

1208 

1210 

1218 

1220 

1228 

1230 

1238 

1240 

1248 

1250 

1258 

1260 

1268 


SUM ： 9F C7 E3 57 7A 7E F0 74 D6B5 


0F80 

0FBB 

OF90 

0F98 

0FA0 

0FA8 

0FB0 

0FB8 

OFC0 

0FCB 

OFD0 

0FD8 

0FE0 

0FE8 

0FF0 

0FF8 


SUM ： 



9F 9D E3 64 


26 A7 4B4D46 53 6 D37C173CB25 8 D2 1F 8 5D 


F 6866 D3D3EEFA35A04 6 BF44C5CD1BE A9 
C979 51FC S 7204929C48B5 E 8 61 6 BF49F 
13DO7059 EC B5 72 F3F5 6 A7E 6 BCB0B535E 
E2AB632 1535C2C99F3C 8 82FD5384927 1 
9cs2ssgssK2£BssFF 

6 D 6 D04E 6 FE 18 35DC 2 B5F47AE 8 OAZ 1 DB2 

4S12 1 OO 86 E4913AO507867755CEF7BCF 

2OE 6 2376D9FB1OB02F345DSEB4240C 6 

08080000 B0BO 80808 
8899AABBCCDDEEFF 
22222222 22222222 


5D3308F2EDD457 8 B3203 1 F2B7 1AB3378 

732 S 8 ZC099F1E1ECE9EFA7FE97 6 A75 

5 F69BC 7 E 53 DADC 5 - 1 BD 6 ti 06 c9 30 s 94 B 8 

CB 6 B573D4BC 8 DFCB1CAFEEF93ED349A0 

61 CE 13334B3B97B1 8 F S 6 E7033 66 84 16 

BV-57QAOB7D 44506 E 
F650E 434172456 F0 

ABE7F35B709C 6 D 1 BEBFB9C423FCD4B42 
CF 1 DC 6 - Z79D 254686 


7274 cc A4s 28 359() 2 DAB13E3DA 8 tiED67 


66ID161813 A3 F0QF CB 731747A8 AC 8B73 
87DD36 A 6 76F117 D5 441EF4EF7C155F6F 
3D? 14592132 C2 6 8^ B 
3AE05 1 7 1 82 7CDE 8445C79C CE 1 79247 CD 
AF D8F7 SA7FA B2 C 8 F5339 1 52767BF5F3 
C1 ED6F A9 DC833BEBF22A78EA836SFB S 
5 16C4C6FA78C CF BC493B353A46»85lAE 
38 FO 26 A 68 B 99 0 E 5F4 13D58 CF 77 S BDBF 


B4E49C2B 666 B37 18 S 22P5DC44BA4747 
7C0OE239B2O 6 DDE1ABAA28F211 8 A4CFC 
2 C 1 ACC59B5 2 GAA69 66 94D1 1 15299AD7A 
FE 1 BF0C4 1 FA 6 49B75BC75F 8 C625D2633 
0 £ 叫 F4364FS23 2 E9 1B47FA797ACIFDC 

10FBFE 87910 F5893 
EB4F 63616 D9CC754 

45 1 CEA 0 B5769D0O3 26 97CE4D964A 6 17B 


S97SA7EA15EDEDE7 

4F30D66F9A9SJ396A 

0FD7B9EFB2E747A09D9 1ED0C9 145B0A4 
1 1E 68 D 0 1304C 081 185FD 1 E 1 A27D25B4C 
FFA3DE5E0DE0079CA7DC775FC 6 C-EF74B 
A9 86 A3 2 C 8 ED44F53 1 CB1B2B59B 1 A 2 D03 
909O16B7 6 EC5A 6 E 88 E1CEDB4CDC2C412 
4EFF44 1 BDA 8 B4 1BF7885D430 1 2943C5E 
12B9369E 6B 9A78 1 1DA S 504792DBCC74 
8 DCBE0 1 BAA96 6A A2CCB959A 8 D4 6 D7385 


BCEAD47AA5C403BFFED9F03E3F 6 E85E1 一 C9B 

DCB4 DE 5233BFB093S3642C95D2CE5-CD145 
E9E379 68 49 86 B4 d9 64 lF 6 cDl DC 81 D 2 15iCD 
DFAFDE 74 54 0 E c7 Al9FF7DC c5 509EElEAi9A 
4EO 6 F2FAA4A 6 BBB 6 0AD0FE 6 E2738FC A4 -3D 
D2 86 3F37EF74 A1 805AD4EC27 DB0U 2A 99 :31 
4E73eaoa 66 7ec1 0 de5493b94)07 8 a9 1B9~ 3B 
6774F2 8 BEEB 8 63582693A 8 E2 6 B3AB20F 一 5F 
433192 86 EE215B57B 80 D99D 8 452784 1 O:83 


5BiJ53B lB 2 A BS B532CA34F2D2123F0177i . 


2AO6BgsgCE2CAM6Bsns !S 

A5DFB9K 6 FMC9 6 DSA93F3AS3!FE 

B25C 871867 B78A74 - 2 
5F 75342 B66FF462UW - 1 

9CFD 1 A0984773B 8 789DAE919D5DEO5F:BD 

DEDAAagsnssgsssuDFb 

5055 B 911 AOF 9 AD 40 
60 DP 72 E 53347 F437 

69 8 BS 8 B7B4Z32647600OB558327C7EEIBF 

F 6 52AB19B5D524457BBl322BB9 8 DFBlBi E4 

亞嚣 ？ SSSSK 

3333333333333333 


914 FDF 4 A 061 E 153 F 

は 

670E 8 F0A7AD07DD33 136 1 799B79A80D 1 
A7B5F548B358 6 A 6 AD73BD33BU97D 8 7B 
D3CEE 8 4DD4OIB5 8 B972203EAF9E4383B 

sssgs ED 羿 ^cc isgg 

A3C 8 9DE 8 DDD94D0372 6 F78C22B42E4 6 B 
839C467643 18 AA7E653F59EF 262 B5E96 




16 BE 8 A15 8 D395CE5C3 S 78FF46F1BCA5 


2 B7CAC80 1 D57C1 6 C4572AAE7 

92 6 D 8 D 66 4D 28 BA 86 B9CD7114 
50EF50AB69D918E3 6 AC 8 BD28 
28AB78F7 8 F5484D56326S7E 
8 C27EACF 2 C723DSAA5763 6 C 
0 CFF58C039641217577D4348 
39F4B42776D3 8 B712C 8 BCEA5 
56AAA4 6 D S C 8 483B 1 CA0AAE9 
PAB 1BD55F49 19B6B 8 PEB 


6 BF 8 2FE13998721BEFF3C 8 3215572AD4 


A 6 5FCC52 8 EAAC 8 6362FC222BF933 6 E99 
97AB5 1E0ED802547ACAED3B2449 11BCB 
079D 6 A5 1790GB770 6 1731 4F2A7B9C4D0 

ACCAggs は s 

7F309B3DC1 28 E 6 37E4UF3 1 CDB3858U 
1 A 1 EDFA1 2 FE74353 6 FC0 2 CD3 0 E4D3C9F 
5C87DOB9109BED3FF9FED297O 1A2CEC4 

ii FloF18F20F28F30F38F40F48F5o s F70F78 
00000000000000 


g7AED 9 ADD 81219 D 454 D 7 FBD74sBn 8 Fi S 
80 F 0 47(iFF-lp4s53 86 B7F 8 454c48 6 I)s i 6 A 
s3A o 2 FEBF 90 sEEODE5DE 4 D 7238 1349iBA 

gsDAsssss5cng?ss2s 

7 EFAEC 13 sCF 18 c6 F9 7 B A2 7 lgSAs S 
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► SC 休みにバイトして「ゼクセクス J の基板を買った。友人にそのことを話•したら「あと 

はゲームを作れば，あんたすごい人になれるよ J といわれた。少し，プログラムの勉強で 特集 ZPP.X 

もしてみますか。 松本直貴（17> 鳥取県 


4872BC2405415DEB4C6979D4E1E241B4 


C1784478 2 BQQD44759AA 0 E 1 BAE 2 B98CC 

EE9D9D0327E1333D 
2ACE 95703 OAF 6500 

193A 67594 F1 56417 
OAD 32912 BA6593CA 


8 O 88 9O98AOA 8 B0B 8 C0C 8 D0D 8 E0E 8 FOF 8 




5240F065C3D10417F1DD1F0U37F43DQ5 

EDCC5520 2 D 6 1 0 F79E74A 8 C78 6 E994A5C 

82E0AODC9D78 8 EA1D9EBA13F63EA4OOA 

B3B22FD2ABAAE424E595A4DAB 6 C765 6 B 

OA4530BCO 8 9C 1 FF978 6 BOBEEA5B5A33C 

0808080808080808 
AOAOAlA 1A2A2A3A3A4A4A5A5A 6 A 6 A7A7 
1111111111111111 


B00 AFBD15E5C6C45 
122797 A4C1473C21 


2 4C50BB9AB 6 953C 0 C S DE 8 B51 18 C 6 BC 


8 717 

A 7 E B 

9EFC4FF2 


A43330C983F39FEE1CS177AA2C. 6 4CCE 
5EB2F3F363F7765C72D31 3 66 3306DO0C 

巧 sACsg 

6 F9F 2 0 F 6 D94 S S S E5E4E939 8 D5CF7 

D5CAB 1 6 lil4D3CD 8 D2B5A 

ssssgwCFCBugocgsCD 

0808080808080808 
001122 3344556677 
9999999999999999 


000A20F2 

118 B 

10 3 4 

DE7EF 8 F1 
SC517CD 
77D51932 


306A 29875 1E5D79A 
E2D44B4-29108374F 

6 CC25DE40E63F3 86 D7E 8 5CBCFBAA09CB 

B9BEF0C6ACE115FO6 

1335E92FC7A676CF 

043058 C3C1DF651C 
OBF36711F9B172AB 

B82FEB65B3850FI1C 
DD 4434148 C4FAACC 

ADCF4E 0 B3r4F21 2 EB0FCFDED19F73BBF 

05B 66516 9 BFA91BE 
lBD94c29F8.bl5DFD 

3AC329F4D0D1F1A5 

5D77FM4E5037AFD6A 


BF46OFSLA4C 8 F975821 6 O 06 CAB9574 1 

2E365B1864FA7353 
5FDC3F1 755 - - - D B A o 

F75B1 539928 D9CA2 
9D43831D1 233 3 5 la 


ABA2 6 ASDA7ACBSDCM5ASSFD 2 CB2 一 


87600 CBEF80EF7FD - 
803584 CB7AGB0935 - 

D2B9 6 D43 28 7DD5097F5F9638FEB7lD97i 

B 8 BC 18 BB83BC09 6 CF9UB65 6 BD198FF93: 

BF87D4- 16 A559ED 8 D75242B97 1 E8367S : 

34 16 D9UU 1 CC0DA5AC9E2303F 6 ECFAOS : 

A4E 8 5E cc Dl797c31E 2 c7 58 6 c7B 8 D 4F ACi 

49 BEs 12 ac395ti22AC- 1 gFB c9 94 B 8 s 0 F; 

0943DCD791 2 A89BH19BO51EU5OBO4D9AI 

副 s AAe l AB0 i AC0AC8 l 111 AF0AF8 I 
1111111111111111 - 


-•4DA4DC5B9FEA7567E106EE588934C9E3EF 


B 3 1 8944£32' 23-5M 79 5 7 7 - 

D5AEBA815CA 6 D35CD3FC5793C4D3SS:B0 : 

1 5 4FC440ECBCDA878 - 
3 73D079D9A 222526 B - 

8 F 5 F 4 c 08 ADDAlEFD 8 BCFDg 542 DE 60 D 2 DA5j 

3 D5C09A0BD41J-3A3I - 
F C4DC1336A13A 645 7 I 

:S : 

- 3 105A2998BDC42B69 - 

- 2 530DE468BA14 5 1 BB - 

- 6 BE73 5EA8BF8CAE7D - 

- 9 31A9503BCD1D2641 _ 

i ⑴ ssgsAO?sscoca は SS22 I 

J U 9999999999999999 - 


BB 1 A 1 BD 4848514 E5 - B 
E5C89C ,b F4B 586699 - 6 


7EFEB70F778C9F32 

6DAD70D91B0F0A40 

8 D4B97 2 B 6 D4BAEU9EC 0 DF9BEF3304B4C 

5 28 6 OA93F3F434A7 
9C8 5FCAF 7 D*r4rJAA3 

E4DE5226F2EC7F83FFFFUB56FeAE44s 

B 6 54FED 8 DB 的 DF29CFFF1924F52 6 E72 

D4BBD38.faFlAOOH*MO 
4BF7F1 379214 OBDO 

4101C133AF42CE57 

OOF3CB6B7B75J-D.JA 

EDFH 38 F 97 E 701 D 14 

o3F0,bBA9AFOF133o 


B54313Z9 86 CAD1C7 

E15E5681DC3FDB3A 

DAMSS 以 SM 

5EA3733D 
795060 DD 

FAB 6 C19CFCED2519 

BB97315845BDDEC1 

41127 C26 
E 7 6 81594 

BAD5B0BEO945 8 BFC 


EA び 1759D 8 DO728596B4O 8 CBC955AC07 


8 ABCF 6 24 0 BEC 1 8 9B97BE6789 2 A 0 ED2B7 


52255 D 39 F 67 DB 600269 A 23 lB 5 cE4 66 lliEB 
16 3CCED7BE1AA281E524 6 CA7D50CB078117 
78F 6 26FlD5Di:94F71436A330794Al91 Fcr 
ebb 8 16b4f7bbd2adda 8 b4ae()17487ce1e 6 " 
F4CA 8 CEB52 1 19036D598B04B9559832F:96 
BE 7 AB3ssDASKgss 5 c 6 cAD:s 


955212E7F3D5DA72 6 CDAB3CA2S95012 
78173EH9BB08EBEBEUC3BAC2D97EEB40 

gBB9o98AOA 8 BOBBs c 8D 0 DBE 0 EUFOF 8 
77777777 7 7 777777 


24357698EF75 cc 2gB0B7AC c5 15682cCBioc 

E051AFA7F4BC6F84A9OF70B3774F918D1E9 

B92CA327CCA63878C7F1D02O1FD97255;38 

E07489F8U1DCA48A6FF4165CE3863 19E7D 

55B592EOD4D 8 o2D3230B6446o4AA77CAi91 

c 7533 B9D5FD7FIFF -5 
6987 -5-5 57A 3 1D5F1A -6 

0 .b 2 D 0 DElocBG 14 ol - E 
77918 J-30621B21ED - D 

73 (lH 9 BD 6 97 79 E3EA 4 ABD 77 c 6 A7BE 97 lAi 26 

111 sdi 

1111111111111111- s 


5420E3 c7c9 66 BDEiFO930456B3 28 cc 80iFC 

6F6053746DB67057c6A5lB4034A£D04c i 44 
B5 7E BD5BF5 A0379DEO F7O31E 6 l 63 75 AF i 94 
3D7BA5 F5 E872 E2 0B4A 7C4D 1 C 18 7D DEE01 16 
2F94866226 CA 8D D7 AA089E D8 EE6725 BAi 5B 
67 DF EF 50 18 5D5C3B E3DF9E 16 D63F DE0E:03 
6D9ElF s EBFAc7Fl6E94BC038c49E6F5 i 98 
CF E6 D44F68 D4 AHC8 2D BCF0B2DC E7 A 1 6liDA 

OOOB2182O283O384O4B505860 6 B7078 
66666 B 6 6666 66666 
1111111111111111 


CA62CEE33A67 1 E3D 88 F73D9BF725FA 8 F 

4FCFC7855BA9A101F15133 8 C3847B 8 OC 

D910F 8 2FF993F52EB 6 62B7B3B475 8 E37 

FD17C1A 28356 F2D7 
7047E 899835 1E31C 

71EF33F195B0EE83EFFE725DSDE9C7B 

DEBA4 19DA29F 8 BF5A44D54A45AS1999 

C1DE 56327 AF7BFF1 
B 80157 BCCD2D692G 

t)F3372D090EiiF3BC37B2E7BD 66 B45D27 

iiilllliss 

1111111111111111 


SF4AAC 61 E39 16 3FCEDBSF5F03F617F 


E 3 1 c. D c 
A 4 8 7 5 y 


EEKE9D 0 :sCDgD 8 cFCECBDu s 4 ;s; S 4 -AS 8 A 
4 B‘ 425 E 7 FED 4 D 36 E9 3 cAl 48 BB 91 273e 93 i lE 0 c7c7FE7::87 
EaFOss-lsalsDDTBBOsSFlDDiiDEsiiJCeEtilAAluCBBF 
35D2F 6 S 1 C4AAA9D 口 BC 2 c5DBABFB78Ei059FK4A79 2 c 

gsssss 粍 S ば 

954E 口 F 8 F0 8 CE2DD4U 6 FC14FFC 68 C949C 8 3DSBES739C 
65 8 ESE0S3F4DECE2D 6 S9AS95DBS9BBACAA 6 9FS 2 

DFF3E6A1F4E57FC2 - 7 3 E 4 9 o 5 
7B51A39E6.bB59B63 -E 17707 B 


_ _ し A A B B c 

DDDDDDDDD 

111111111 


sliil lls ElB li 

1111111- s 111111 


BFOD 7 9 2863 EFOAE9 
F76O0DC448B 34792 

1 E 1 223A2A 1C5B90UAB343826 1 5G3 6 D7F 

16 7FF 8 DC67C9085643C0F1E4CC9.4 1 E45 

79EFD45AC55U905B4A585EBD793 1E7E3 

7BD1ZD 6 ACGB4^9565B94 1D05621EBA 6 9C 

AB4DS S3CD5C 6 AF 8 AS 2 CB9 找 B2WS 

6C4A1K05B5170DDD 
12365 AD535F94B9B 

じ 

A3FE 2 CBF 2 A43BBCE 1 C5E547 1F3B0 6 C 2 C 


1D99E1B1345FDFDA 


82C97AB7A 8 F49D3E 

5 76ED49A 
BAF5F333 

38ID5BD5 26 9.A955F 

3C 66 244178FB5C70 

EBB7EFB480E5675A 

4B76COFF 

313D03F9 

F29A7E8D873DE9EE 

613A4E 6 FDE50C9AC 


387A54C9OBO 8 87EA06D3 

86 55EC4F4BSDD 2 CCFDF 

865 DDB 90 A3ED 6 ceBBBFD 

2 CDCE1C7 2 B 2 F504EC4 8 O 

31B8C1B4B6 

F367F4310A 

783F 74314 D 
386A116 8F3 

CD S CD 0 FCB19DF9AE 115 

65UA3B14A0D8994O1DD 

M 1 D 6 E3CCAB108A5D7C2 


9F3410E577A5B994 
E 864997019 A5A 6 FA 


DF3A 2 Flc9BFDF53DiEB c9 0 FB 8 E336E9i 
69 7 ABC 3 E 3 BEF 4 B c7 7 B 3 D 2 DaFB0D7 8 EA2i 
D757E75ED 8 3AD1564FAO3817F0A13FO 8 : 
1DB2F1F3762EB3BC69D 6 B9417A16A1251 
2 E71334FB1B75E443D5747A7B33C96 1 B; 
A7c5F23F29A^lFFF. 98 87CFElDE5DAB5Ai 
59A2 2 ED77.114ED-15535EDAD581 8 AECAD: 
7 FFA 4 D 3 * 1 lFCD 506 BBCBDD3 02 c7 D5 28 CAi 

oo08lolu2o283o3B4o485o58 6 o 6 B7078i 
7777777777777777 - 
1111111111111111一 


SSK DD CE 747 ;;ss:s5:;s c8 s fJC gss6B§_. 5 ! 2E0 us 巧は ：： ssCFussaECw 


8 CD3GE4B75AE 

525C97A3 1 DBD 

CF13B7 
D 3 5 3 7 2 

c 1 7 a D 7 
B 3 3 B 4 A 

4FF77989B7DA 

C5A72379CE90 

Z 66 B1DD4B1BC 

su8Bub-Fi 

PS I 


82 0 ce817 cc ODCF 53 DD 73 DE 6 u 715 c 21 D4iEB 



















6E A8 
4129 
710-1 
3C FA 
A1 C8 
94 AB 
65 55 
4F 4D 
07 6A 
ED 0B 
BC 58 
5 7 82 
49 C2 
44 33 
4? D3 
816C 


DC DO 43 B7 3B 02IF A6 


2680 86 E6 

2688 CE 2A 
2690 70 5C 

2698 04 El 

26A0 CA C4 
26A8 8B EA 
26B0 Cl DO 
26B8 1C 58 
26C0 75 7B 

26C8 DO 27 
26DO 17 E6 
2608 7E 99 
26E0 94 A2 

26E8 B3 9E 
26F0 A9 09 
26F8 69 7F 


2600 
2608 
2610 
2618 
2620 
2628 
2630 
26 38 
2640 
2648 
2650 
2658 
2660 
2668 
2670 
2678 


89 75 EA 
14 CF 2A 
42 70 7D 
53 CE 
EF C4 
FA OE 7D 
It)11 
10 4B 
CE ED 
C7 
72 
9S 93 
8E B2 
9F IE FC 


7C 

2D 


•4 A 


52 

C cl 

21 

A5 

3B 

1)1 


: 31 
: CD 

: CE 
: 44 
: 5B 
: 89 
: 8B 
: 25 
: 33 
:18 
: 65 
: 4A 
: 33 
: ZQ 
: EF 
: C5 

0F4O 

；^5 
: 42 
: B3 
: 82 
: 7A 
: 0D 
:17 
: 47 
: 89 
: 44 
: 20 
: 88 
: 23 

: BE 


2500 

2508 

2510 

2518 

2520 

2528 

2530 

2538 

2540 

2548 

2550 

2558 

2560 

2568 

2570 

2578 


: 21 
: A1 
4E 
54 
54 
91 
87 
35 
14 
95 
AF 
F0 

；9 C 


2410 
2418 
24 20 
2428 
2430 
2438 
2440 
2448 
24 50 
24 58 
2-160 
2468 
2470 
2478 


2280 

2288 

2290 

2298 

22A0 

22A8 

22B0 

22B8 

22C0 

22C8 

22D0 

2208 

22E0 

22E8 

22F0 

22F8 


2120 

2128 

2130 

2138 

2140 

2148 

2150 

2158 

2160 

2168 

2170 

2178 


2D 
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1F40 

1F48 

1F50 

1F5H 

1F60 

1F68 

1F70 

IF78 


1E30 

1E38 

1E40 

1E48 

1E50 

1E58 



1E7G 

IE78 


SUM ： 0C F4 07 09 31 2A 6F 06 8946 

2400 BC 9A E4 CE 20 44 0B U9 :10 

2408 6E 2155 FD B2 88 D2 52 : 3F 


SUM: 5B 7E F2 22 3E 14 7B EB F740 


SUM ： CC BB 80 B7 5D E7 94 44 5DB(i 


2080 

2088 

2090 

2098 

2OA0 

20A8 

2OB0 

20B8 

2000 

20C8 

20D0 

20D8 

20E0 

20E3 

20F0 

20F8 


SUM ： 5A 78 30 DC E5 66 C9 BD9E 


SUM ： 2C Cl D0 FE 63 7D B5 9B A89A 


SUM ： 3F 4B F4 C5 74 46 75 B7 B7E1 


SUM: 9E EA 8A 531C 7214 00 B522 


SUM ： EO Cl9B 42 4F BA 34 6E 6746 


SUM ： A3 86 F8 5F B5 CD 12119U48 


► しまった！ M 期講習を受けていたおかげで，編集部に暑中見舞いを出すのを忘れて 
Oh ! X 1992. 10. た。いままで，欠かさなかったのに（涙)。まあいいや。偏差値も上がったことだし。 

安川実 (18) 愛知県 


7O6947747C655A06372919064FEEF269 

ss F99-tlc92EE770F3c96485F6cE3A4 

28S28EG3D6 1DBFC6CA9E22C8A898AF3 

34CFFCAOC31A5FOA 
5191085 8 B6827A36 


A3BB8O1257E302D89DB39483C1BUO248 
C50603A778C2CEFDD2E4097722B95D37 

U39F8E927FF4826D37C2E0F22BD3FAD1 

71EA702BB9B6 02F2 
308EC55A 80896 E87 

7B3 1DCD1FD7BS885AD2AE1B089EC42B 

A4ECBA8238FB2C0E1F84C6BD2C1229D 

E218F40FD3329OC7 
CDA 244881 B8A4A1D 


D12EB83D1BF4BDB D 
D8D5CB84AA4797FA 

62955 F4F4ACEC9FF 
2D8 A7C31E39F1E4 B 


0DDAD24DD173197 1C9ADA36B645A5ED5 
87474AEBB7F6A5 犯 CC96B45A2E1G2DF3 
746F838D15 S C1FB8D892BAA2DID9BB5 
E8E8D138121E08F51 224FE7F05F5B7AC 
8OD11CB5FK74FC295067CBB5D4B45F15 
6C94EACC4626F987D33BFC69BA94DOE0 


EEBOBC7624B4AEF9C970G215A9DH 
95D5081B9594325DA7AB754EEDF3 
BDZE8F9E51D2A5F498IOA9E50FA7 
C5851384381DC3DEA5BBD5A63E74 
D1E8ECB0162B23C57EEB3A58AF67 


72BD240CB61C5BBBD6C43B9OB058373O ; 


6BA7DEA7EC331DAEC466F5225DAB09C8 

1931F418E9DCB529 

932DAB2EAB2BE50F 

B3AC83FD7B6 4FD28 
5F848BBD8647BA33 

0A0ADBBED2FD68E7 

E877B271AEA7D1A3 

84AB1EC58770D0D1317650C925EG8AFF 

A6D3EAE6E673AE7BE365BE74D3C449AB 

C0DODF5B151AE8OD4826UIA9B32O25AI 

il^'aMiApaMiTMJAlonr-'c! 


c 105 :F 16(9/9 (D :4(6 i6 17E(23<u0] 

6E772D6DA9FF25D1FD26EDEC8F79BA9E 

A672g75B5FCBE22BB9BD99B33568E4E 

18540B3AAEF81EABCDC9EB8D1 333BD23 

C1E1991A2 593B4EO 
ca 65655969 A42F1F 

sAEs6BKDAsgsCB 9F s5 

052B571OB4CA9422BC3A9577FO135803 
6 14CFE 6 A 8 B43A4FE7 1D 8 F 8 75B744AC3B 


ED3CC51928F9A0665E243A2I 

F39c2E4097lc5EE212DDD85ci 

AD852F6B47676CC48BSE50D1 

AA19F85239A597CBF5E8252C; 

73DFE17BA055 - 
1C* 70015 A 3516 B - 

0CE0340638895C3467FD95CB1 

4B9536BA8B6460.8.0..C2D1C83AI 

7C83BD3FFA9C1CCF9AA8C8FF; 


42 yBDa2cc4 D2 c6B86D 87 2B 9c 10 DEF 6 78 


4FAEF3775AA0FBFC7AE29B7A2G9CEB9C 


- 1 5D291F5943A8 7B1B - 

- 4 6245BABF639B77B4 - 

1 C6029DC8D0C4C3O53B8353563F5E7OA6DE 一 
110 D5D5OC99FCBOAOOBEEE771CD877F574A 一 

- 2 73CD096B5 1D2BA9 5 

- 2 017DE03 5D676BAC7 

- O C 88 5 4 -773C9BF 449 2 

iA9E7C0 5F2E D8A3F247741CF6350E62E2A9: 
1 IF 7858 4F30ECDD469D41DACC 20 CFF2 5C C1I 
iB9 F0 8F 6 E F32 E 2825093375 ccc55c E6A6 59i 

i 

一 M:8O889O98A0A8BOB8C0C8D0D8E0EBFOF8 
- u 44444-44444444444 



B842C275594BFBF6FEB02DO8437FCEIA 
83 EC 2F ECA64279 2D66 DDDb cl By30 s E7 
21467E&B7932C6685BF4OD922AB-13B22 
7(3E695CD06 cc 863ABA54OEE7a44673B4 


E8E9E9EAEAEBEBKCECEDOED8EE0EEHEFEF8 

11111 * 141 1 111 * 1 1 1 41 


93DD2788E666EB8F93D456D895DCD1S 

16 A95C1F 7223 AEE4 
20BF3463D2BEB356 

3A1 1A65F245674EB626 192B0BB9F6636 

5EDD8DA866BC26D5 

7A91F9O4C091E7E8 

BCE1A5851 529 S 1 3 B49A6SE45F S 54FA 

BZBDB2FC37BODCF8 
524097 Co 244218 A5 

24B8 U 9B6DC7B30956 S 9106069521BA 

8BA4C4DA808B297B 
0168 B 4292 A 9766 F8 



6E2DB]FB3BB7DE0FB5s6DA^A306iDDa6 1E83640861C6BB46 1D42538988EP5D1 


78643BBF6FF18 1831A1CAC86EAB96 13A 


344F2DUBEB383E3FE51222515D473CS 

2AE291FAF3239ACA 
3F776F7B49ADJ-C 31 

92B4571 29637BF6 1FFEAD7F54DA422F6 

960E0A0E1 cnAA 犯 4EEti8DE 16 1O60AD9 

9EO93420A5BB3O()9532239B0A1F6B0D3 

021 13B7484EAO46F7D9EFE09B0D61FA2 

3A3EAF42F6666E36F1B674F242565F87 

103116CE4A78B9C9D831D9E1 S DC8F72 


63E59A7E71D2627E5F89557CBC19BFD5 


095A09E767F84313B665ABA2E3O9107F 

F9A02F39D4FBD99CF8636A6EC5C76E09 

CE299EC95DEB5E5C7DF1F4C50 1C510B7 

567E6450DB9217F5 
8 6EC513EDF1FAHE2 

S 仙浩： 

24765A 5 AA 3524207 
3CB 3384 2 E5636FBO 

0D8DE2EB 4072 F53F 
91F9A32BF6 790EE3 

7012826 BD467FE56 
FD364D02G516 1F4B 

0808080808080808 

0011223344556677 

3333333333333333 


E99CD4B71B46 11DL 


E9F83BE6B3C5D37D S OQ2A09438BB7Q8 

4OD5BB980BEEC7EDEDD845694E73CE9D 

8 81 E 6 7 A 5 c 3 -D 3 5 5 o B 
36A 995309 F7D0843 

58FD2A78E3 S 474 1F6D90A1 33944EBD7 

FBF7F48B0BFB8A39B22BACE2A2D94B4C 

1 92AD7377 1D91CB5CDF64B3 1DB02F8OU 

1 709886AO0OBC594BAEDBDFBA689289 1 

2F5FB 686483 CF21B 
0380293451 AF1FCD 


AF595A a7cl EB33B£07E6D4s6EFEAE 


2 13C47E9949723DF58022DS02E736B8 

9c0Fii63cAB33494EAD9cDAgl804A7OB 

2OAO96 9 3E407F700 
lEB435BD4E2y-74EV- 

9DD43729CE6816F9ii39DAB94A7B559AA 

3FE7B5DOAD64A437A389160A91B8AD3C 

E791FC237A3C3E3B03F5OOEEOA237CF1 
9 1E65 1AC5540AACDB4C5FB5 19CFA9B1 E 


9r) 加 1O77FBFCO405E7E32AC1EA49FFF1 


2C2C2 17A6862E1BE8BF46790OA30DCB6 

E823929ABCE6677EADF596C767BC5BF9 

37S532D82195D3D99ECA6ACA95DO609 

2B893678F2F8EE896B9F9BDF4288D767 

B8E8DE90C6CB308BDU9E59D3BCCACAF1 

AE19751EKEC7CE22 

DF06D9F31BCCA805 

0CAD3CBA3F86C5C25C9C0OEE93ED4CH 


CB5D8DCDDC7DAFD12DC6 

F3758E8CE07AD4D34A03 

B9CE443A72 

910AF53M6F8 

21BF9 33D20 
31C6L1BE72 

EA359F99DB 

A16OAD201A 

A851F01D17 
7BOB5B6A7 6 

6csA4B84375ECB53Fid8 

93E9BF2E8A5321?319g 

E4E15D881A45AE09941C 


CF8A8A403B17B71 
FBD7D753CF 897 6 9 


7cB9329193a465EFF8FA4625ED3D03D<l i 9 1 

S483CBB9BD7A445C1034EE6C3C7981B;8F 

ADDOADBC97798D89A5DF73604A3lAAAD:42 

FB1521C725U8D0B0BD40FEFB3C79D3EA I 8D 

B 7223 C6 6 5^C47B9D4 - 5 
OA3B397DLCC4252F - 3 

7FF557EB7A2C8752EB3479905D1DF39D162 

D1F876D731A051F9C632444EE7CA499O;25 

£0759D3cleB6A0A2E2B7FBFFD679106Fi97 

8 o 88 9o98A0A 8 B0Q 8 coc8 D0D8EOEBF0F8iM: 

1* 11 1 J 11 41 111 11 11 u 1 | —w 

2222 M 2 M 22222222 2 - s 


05AF819A8F3CBEC66AOBD91B9837C98A 


F9DDBCF192BAFE3D17DB585619DF6AA8 

319ABD2E3A40A5 55 
109OEO3404EBEFFE 

63AC3CCFDB83F8« 1 8S 6494E975A8 S8B 

FB S OE9B17836CA167 S 20OETDDE 2 C6 

B8 9B B869A8B[)EF9-l M F8DF c2e7 44 p42D 

AB36FAAB57B6F9E6 
EA7B3FE7F 3779718 

44D8S18B7OE9A169F03368AC843827 

B58C74I8F5C7B519C59D2 


6CFFA2D9 

2E863A03 
AEC1FDC4 
4792E906 
CDAB78F9 
AB3F95'n 
D3E404BA 
775B7529 
87FDFGOF 
loogllollB 




















2B08 

2010 

2B18 

2B20 

2B28 

2B30 

2B38 

2B40 

2B48 

2B50 

2B5B 


D06F 


2A0tt 

2A08 

2A10 

2A18 

2A20 

2A28 

2A30 

2A38 

2A40 

2A48 

2A50 

2A58 

2A60 

2A68 

2A70 

2A78 


2930 

2938 

2940 

2948 

2950 

2958 

2960 

2968 

2970 

2978 


SUM: 9F CO 82 43 BE 88 39 30 


: 97 
: 7F 
: 16 
: 22 
: 3C 
: CE 
: 77 
: 3A 
: 74 
: C3 


7A 

56 

44 

3B 

ED 

97 

AB 

C7 

6C 

7A 

4C 


D3 

2D 

E3 

5B 


SUM ： AB 61 8C OD D196 3B HF 7906 


CF 99 BB 25 FI5A DO 6B 3E^D 


リスト e zpp.c 


2880 
2888 
2890 
2898 
2 8 AO 
28A8 
2BB0 
28B8 
2800 
28C8 
28D0 
2808 
28E0 
28G8 
2HF0 
28P8 


2800 

2808 

2810 

2818 

2820 

2828 

2830 

2838 

2840 

284H 

2850 

2858 

2860 

2868 

2871) 

2878 


Zpp Z-muSiC フ y イルプリプロセッサ 
メイン JU- チン */ 



short l size = -l,t> 
short b fpoint; 
short b_No; 
short »vork_track=1 ； / 皋の卜 ； 

short debugl=l,debug2=2,debug_t 
short por_mod = 0 ; ポルタメン 

abort tie_b, tie_p; /» ポルタメン 

char key_s [ 7 ] ; /* キースケ 


での f 句 ! 中の行播号 */ 
| のトラックナンパー */ 


ohnr k8_typeU«H7] 
char key.strl 12JHJ 


g_time = 0 ； /* デバッグコマンド 

メントモード */ 

メント変換用 
. ケール */ 

.7.9,11 )； 

/ * C メジヤーのキースケール */ 


V » キースケールのバッファ * 


{ c , "d-" , "d" , "e-" , "e" , "f","g-"," 
ohar oct,key_no,out oct,tie,tie_key ； 
char ext[4|,buffer!LINEMAX ]； 
char modflag=l,b_set mod=0 ； 


f Laa=l,b_: 
” ’pi , * i'po, 


出し wjKagv 


id help() 

恐。， 


atic vo ： _ 

printf("Zpp-x 


puts 

Puts 

puts 


SiC プリブ a セツサ Verl ,110"} ; 

3/13 1992 by M.OkomotoVn") : 
y チ J l 入カファイル名】 l 出カファイル名 】" 》; 

: もとの号もつける ; 

，の拡张 f を I 找しなけれ ^ それぞれ ZPS 、 ZMS とする " 


Z 

•ight 

"f 棚法 ： Zpp I スイッチ 
"Vt/dvt 出カファイルにもとの I 

"VnVt 入出カファイル名 ,_ 

( " ハ出カフアイル名を塯ヒしなければ入カファイル名の ^ 肝を ZMS とし 
"Yt たものを出カフ r イル名とする " 


6tntic char 零 set fiiename(char *i 
if (st.igfetext, i_fname)= = 0) i 
Btrmt'e ( buffer, i_fname ,i_ext 
st.ropy(bun'er,i_fname); 
return(buffer); 


I H 17 P 1 の朝，会社にて。同僚「す: 


、日焼けだね0どこで焼いたの？」。私「啃海」。 

山田俊英 (24) 來京都 


特集 ZPP.X 


93 



2700 

2708 

2710 

2718 

2720 

2728 

2730 

2738 

2740 

2748 

2750 

275H 

2760 

2768 

2770 

2778 


SUM: E2 JF 7E 63 9A 45 BB C7 C251 


SUM ： AE 33 4B -19 DA A7 6012 639E 


2BC19534B2B202D4B41965U7 

F59C73 S 9E 1 ED1EF85E5F206 

18 DAAF 6 D n90 <lFE 2 -l 2 E81F9 以 

AAlFMA5AFDlD433g:'9'c09 

97 8 E5DB127F()CDC27A87FE25 

99F5FBDAB 6 0363B3B167A597 

B85B187F016B 
59060 6 D08817 

A3ECF0EA 1 AF9475F7A939E7.1 

6 57BE74A9B 7 9 
428E9810AB8B 


2295BE4A91BD3B3D80B 61 534B 8 O 6 E0F3 


F5D4BD99ED 6 1FA 1 C9BCBCE5D70 6 F7FCO 

72 CB 20 ABCBDF 5 E 7 B95CDDF 19 clA536Ba 

BBED5EOC3B5D67CF 
FU27E022A43F99 6 7 

9799AF5B555F 8 FACDFD9F7B5CAFFD593 

C4BBEFD7EF1BF197B2CBB92B S F0B5 S 

37D281B14E234EA2DEDAB547E 6 BKB1DD 

741BD6 0FD51F3747 
4FDC1 2816634 -FA5C 

ば SSCA 


7137F 8 S265BFBEBCF2B 

9A 6 D757FF 8 DF50F724F7 

E 6 7D38 1 FF7 1 BB5F1FF41 

1540C 6 AE61F47ECB3EFD 

9A 1 DC 6 F7BAEF2AF49AF4 

8 D7169C1 0 F4387BDEF27 

F4BBBBTB-5CFB3EOF43CE 

6 5131 BAC 8 F 
7DC4A-OOD77 


D 8947828 CB124D18 - 4 
4 F 6 5 3 9 6 ,b 6 1 0 c c 6 5 D - F 

. . 2 

569o 056c DEE787B 6BOscl6 EA3B9 e4 FB : 55 
4056 68 06A 6 F1 6 l3BOBF4F 8 F 8 7ADCA 8 loi34 
6 EBADl3B33BlBA 68 71FO7591lD-175D3Fi31 
BD44IF9879EC229B80F93E 0 G 8 C32B5 8 B195 
8 C3E 6 lDF89 6 EFDA4FD ccc54 BlDD5 18 CFi 52 
60BD020HE574A 6 A946355A 8 D90 8 FF 86 UAC 

は巧品 IS 


o 5 F 11 5 . 


B 6 0 7FD 901 3K7E7D9 
E 1 F 76910 FB9C798F 

M9AaDB£?sEA9B5Fs9c£BD3” S 

7921B9C383A774EO - B 
470DOD35F9DCD122 - 6 

3F3A7AC93EDDF 6 4C77FF98 66 FCFD637FS 8 ' 

7476ECCFE6E7EF3FD642H735AEEA178C1GF 


4B973F72F 3677 CM7 - 5 
BF33E8098 5D5EB8D - 3 


so.BSsgs.AO.AB.BOLBS^B.DO^AESlAFRjUM : 


1 S2AA 


2222222 2 0 


F2D50131iFD s BDF5ED s:: -lA2FE2B6u8i9A 

.i 06 

PCS 5478 I DF £ S S 46B1A92301 1 £ 

I 

DFB371A 32 6,6 FJ-7FD - 3 
FEFA5B147C15FJ-31 - 3 

ssBBFBFBs9DgsFE8cSSSII s 

0CFB6D6CC63 1F752562FD8F3EDBD7DEB;7D 

8cEC6DFBBA5BFB75CBAD6E63FDCDD6Fli3F 

7 4B9 E7 F9FFD7 1 8 39EBA5 2CD2 ADE5C89F :B9 

DFA3ABFC1BCF711D -3 
B9 5 3FD753EFE93B5 -7 

7ECD63F2F27V-7A2B -o 
D0DA7618E750FED1-7 

80B8go98AOA8BOBU s c8 DODBEOE8FOF8Mr 
999999 9 9 99 999999 - u 

2222222222222222- s 


6 B262CAD2E 6 9C077DA0 2 AL55CB257DD 

CB1D9744E 57 6 5257 
B4E0434D16911CB4 

OFB 6 76031739C 6 'BO3BEOBCBB-FF38A 6 84 

137F33FC50D7B182 
3B 3162 5 EAF155D36 

郎嚣 gs だ s 品は sss 

D72FBD36 S 3D75AC8C890D9FBD2B158S 

489D7373BC6F80B9 

7E27E61AB4c,bcA9,b 


F144B01FCDE183DB 
7 A648F342A 90 5 499 

A 6 5EA99F7E27 26 064E13 S EO39A5 S 8 B 

EEg ば DA 訌 

4ECD S 957DA 6 -E7 6 FA 6 B5A076 1 1D2 1 C74 
EE96FA 6 B72E7E7OD7AG1C1B939BBDO59 

SSSBDEMCEK2S ⑽ sg 

OB52E5F 665 EDEF 48 
E297CEB2F7D13937 


Eil il IiEi 


C 816 OABB364D 

6 O713B 8 DE0 1 A 
9EFC71A3 8 ECB 

c 7 181 A 

3 2 9 3 A 1 

4 B c 1 D .b 
D 7 4 c 5 7 

34C5693E4 163 

5BAB5BE15B1E 

1AS62C1C596 

16 5 8 G c 


0 8 0 8 0 8 
0 0 112 2 
9 9 9 9 9 9 
2 2 2 2 2 2 


5952C8F1ACABF0FD56D8OOOOOOOOOOOO 一 1 A8 

sBDlD 3 A 3 B 99 sFD 6 Fo()ooge0ooo0(}(]: 3 F 

3 842 A 38730000000 - o 
43A35071DO 000000 - 1 

47B5AB320D7A95ocBAFOoooooogooo();AB 

26 1066DE92l c6 OBOBDFooougoo0ooo:86 

1 66bF0390Ao73lE(iE4FFiooooioooo:BO 

GD7D89ol90Dt>DC5B43DBooooooooooooioc 

2DO939DD669CE123CO4BU01 S0OO0OO15D 

445BA4CF21F62B756Ho7oogoooo()0ooi3B 



8 6 A B - B DF2E3Z251A772B57 - 6 
91 E B - o 19C1D85FEC5D68 3B - 3 


4 p OJ 
3 5 B 9 

B 9 A 1 

o E 9 ti 

7 A E c 
c B 9 4 

B D 4 4 
E c D F 

9 2 A 1 

8 7 D 1 

2 u 3 A 
2 5 4» 1 

F E A 5 
l 6 6 E 

D F 4 3 
D o A D 


BB22C23EBC 6 H80F 68 CA 6 A07C42F 68 FC 6 96;33 
68 34D1A37BD1CEC7DB01DE7E3E7CB4A20CDD' 

1 83Dl3BEAEC37B 2 E9 018 c cc E 8 H9F9FC0397i 6 A 

i c 7C39F95D8 6 AB 915 F - A 
16 ABC 87917 D3668DA1 - 5 

1 B'67 05576 C 76;^1 A 5 B 78 B 8 CFs :26 c4 07 60 i AC 


ID32A78F74 C3 BED16B44A6 E3 ABE32QF201 
27A0B72B C7 3E8F05B5AEF258 CB F7BEB6A4 


2B2B2B2D ! ;::_E_=Ei 膽 


13B-0 6E2BE7 5 18 A7 
810EJ-A0773EAD9A 


00F5B 8 3EF0F 8 3DFE 8 FF3A5D24A9F4E 66 
3D902795FADFD5F524DOC9 86 F1F523C 6 
lE 6 B 59 sA5BFF 6 67 4 cBd 5 c 8 DD 29 BA3EA 

S 扣は 

C5EOFBDI073391FA94F5CES73BB2849 

ssnwgssssssBDs 

如：？ 


JACEE01BF2EB74C023CU 18 05E4CAE3 


6AB55BDAF376DB342E69E633575690BA 
454AE5D59EC9CD0C5C8C870C362DD82A 

:: S 詰；^羿 gssn 

35F 8 S 1 l DE 2 <l 4 F27 56 aE893D E5 ABFEB4 

2,2 叱？ 3 铭 2 ば 32 はね S 

ABOD74SCC924EC1FA4324S4107B7BG 
964O925AU 8 2 2 E9DFCOD 2 A9AF0U58W 
6 «81DDFBA3sA7BEFC::FC24F2ElBFn3 


1 uul21 3141 51 (il71 Bl932l22ns252bsf72B29 


FBAG886CE676A2AF72C5CBU56FCE67ED2F2 


F317966nE2253852£ c2 6F9233F43EE4BDB5 


i734BEC354c284885D8EE22CD2A04::-lBD8 
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block l b_No_： 


block_che ， 
else master 


oint=lpoint-l : 
IfpointJ+l) != B_HEAD 


No max 】 .e 
b_6et_mod=0; 

endpoint ) | 

aster_bufl t 
_check(); 

_buf l l'pointJ=ma8ter_but'l fpoint J+2 ； 


static void bi^ocl し aet(oha 
if (b_aet_mod)l 

if ( 'flag ) block_ 


0)； 


二 r :Ki rp 。加- 1 ...ブロ-パ 《 了抑咖せん.. ’： 


レ1); 

! flag ) block_check() 


static void passl()( 

while < ++fpoint<faize){ 
if ( ! strncmplmaster.. 


lfpointJ,EXT_ON) 


id biock_search(}| 
pnssK )； 

while (++fpoint<fsi 

block_aet( 

-buflfpo 


I 


-- _buflfpoint],EXT_OFF) )1 

-1>ipassll) ； continue; 

IfpointJ == B_l 


block_set(0); 


et(- 


1;++b_No_m. 


for ( i=0 ; i<b_No max ； ++i) 
printf| M X5d => X5d : Xs¥n" f blo 


oint,block!i].e_point,blo 


for ( i=0 ; i<b aor max ; ++iJ( 

printfl" X3dYtXsVn",i,b_sort[iJ->n 


Zpp Z-muSiC ファイルプリプロセッサ 
パス 2• レベル 1 : コマンド分被 */ 


* include M Zpp_HED.h" 
•include M Zpp_SUB.h" 



block_oall{short block_No); 

void block_reset() l 
register int i : 

for ( i=0 ； i<BLOCKMAX ; i++ ) 

. blockli1.time=H; 



, 2 , 1 . 2 , 2 , 2 , 1 ) 
.1.2.2J 
1,3,1": 
e f g a b<c */ 
U = typelaU I J : 


static char- «macro_set(c 
char m_no ； 

4*3tr;br_skiplstr); 

if < ( (m_no=*str)< , A , ) | | (m.no)^')) 
its( fpoint ， " マクロ定 J | できる文字 



Oh ! X 1992.10. 


リスト 3 ZPP 1 ‘C 


static void err_exit(J 
perrorlbuffer) : 
BXlt(-l )； 


atatio void loadfiie<)( 

while (fgeta(buffer,LINEMAX,fpi)>I 
if (t+faize > FILEMAX)1 

puts ( " 行数が多 : ます "}; exi t (-1 >;J 
»(buffer +3trc3pn(buri-er ( 'VVn" )) = N 
i f ( (master_buf l l'size J =strdup( buf fer 
ぐ.）； exit 卜 U;J 


I 

fsi 


puta{ 
ze++; 


static void macro init()l 
char i ； 

char atrl2J="a M ； 
lor (i=0;i<26;i*+>( 
strlO]=i+OxGl; 

if 1|macro_bufliJ：strdup(str))= 
puts(" メ i リが足りません " > ;exiM-U 


•include 

tlnclude 


Z-muSiC ファイル 


当て^-チン 

••Zpp_HED.h" 

••Zpp.SUB.h" 


I •ルプリプロセツ 
ン 》/ 


static void 
short bl< 



i=++b_sor_max ; i > blocH_No 
b_sortliT=b_sortIi-1 ]； 

tlbiock_Nol=&blocklb_No_maxJ ； 


static void bio 


hur *b_name_epoint; 

orK = master buf[fpoint)+l; 

f (*uork == B_HEAD J | 

err or_put 3 ( fpoint, ブロック中でないのにブロック«了这苗があ f) ます 1 
mastcr_buf( fpoint]=master_but'l fpoint 1 *2 ; t 
lae | 

H' ((b_name_epoint=Btrchr(work,B_HEAD)) == NULL ) 
error_puta( fpoint, ••ブロック名を*で话つていません"}; 
else ( 

if (++b_No_max == BLOCKMAX){ 

error_puts( fpoint •••ブロックパップ y が沿れました" > ; 
end<)；J 

name_epoint=NULL; 

,ter_buf(fpointJ=b_name_epoint+1; 

.oklb_No_max J.name = work； 

•cklb_No_max1.s_point=lpoint; 


block 

block 


static void I 


リスト 4 ZPP2.C 


►今半の芨，初めて兪縛りというものを沐験しました。体は眠っているけど頭だけが起き 
ていました。こういう現象だとわかってはいましたが，实際に体が勋かないと一瞬どきっ 
とするし，あまり氕分のいいものではないですね。 中村朋弘 （18) 愛知 IU 


if ( «str=='"* ){ 

macro_buflm no ] = f+str; 
atr_akip2(8tr, •■•»,•)')； 
ir ( tstr：："" )1 

char *buf=macro_buflm no ]； 
*str=NULL ； 


e (buf : =atr)| 

bufs(*bur>s*A*44t«buf<='Z' )?(* 

； 

+atr)； 


*buf=( 
+ *buf 


r_puts(fpoint 
rn(atr); 


fpoint •"文法 エラーてす "J 


Btatic cha 
short t 
♦+str; 


(strT; 


B<it(char *str) l 
ck; 

= t'iKure_Bet(&str)) 


static char *debug_set(ohar «str) 
++atr; 

if ( (debugl=figure_aet(iatr))• 
debug2=0;return(str);} 
br_skip(str)j 
if ( *st_r==.,' 

(istr) 


et.(char 攀 strj 


ar flai£=l ； 

(argc==l) helpU ； 

flag=2; 

switch (*(argvl1J+l) 
case *h '： 
case 'H* : holp ()； 


I 

/» ファイルオーフ•ン ♦/ 

(argc==flag) tPUtsr 1 入カプ y イルをしてぐたさい •• J ;exit(-l);> 

((fpi = fopen(set_filenan 1 e(ari：v|naii] ,"ZPI J ") ,"r") ) == NULL) 
j + + flag==argc) 8trmt'elbut'fer,arKv[ flag-1 ],"")； 
se strncpy(buffer,argv[flag), 255 )； 

{(fpo=fopen(set_fi lename(buffep, ,, ZMS M ), "w" )) s= NULL) err_ 

lmen>()； 
oro_init.(); 

adfiiel);/» こ::で fsize-l 罐のヒ ころまでパッフ y を酬している*/ 

/* メインルーチン*/ 

_search() ; 
search{) ； 
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;i<n ； ++i) ks_init(i,0); 


ks_init(ll ，い ；/* 
ka_init< 12,2) ;/* 和师細 


濃 , ‘ 


b.aortlBLOCKMAXJ=iblocklBLOCKMAXI ； 
block[BLOCKMAX].name=top; 
block_reset(); 

pass 2( ); 

while (++fpoint<faize)| 

char *str;8tr=maater_buflfpointJ; 
if < fpoint s= blocklb_paBs_NoJ.a_point )< 
fpoint=blocklb_paas_NoJ,e_point; 
♦♦b_pasa_No ； 
continue ； 

) 

if ( ! atrncmplstr,EXT_OFF) }( 
pass2();continue;} 
br_akip(atr); 

if {tt'lag= = 0) switch (*atr)( 
caseM 1 : ++atr;br_skip(Btr) : 
switch (*str)l 
case* # 


str=macro_aet(str) ;b 



* : ++str ； br_akip(str) : 
if (*st.r=s , p , | | *str = = , P , ) 
str=por_aet(atr); 
if (*str== , k , ||*atr=='K') 
str=key_scale_set{atr) 


str_akip(str , 1 )’）； 
if ( *atr == NULDcontinue, 
master_buflfpointJ=str+1 ； fpoint--; 
case 0 : continue ； 

flag=0; 

ster_buf[fpointl=str; 

ocklBLOCKMAX|.s_point=block 丨 BLOCKMAXJ.e_poii 
ock[BLOCKMAXI.time=block{BLOCKMAXJ.flag=0; 


bl 

block [BLOCI 
block call 


(BLOCKMAX )； 


int x,y; 

++atr ； x=figure_s 
if (*str •= •,') 


sortlblock_No]->tii 



if ( (x==b_i _ 

(y==work_trackIly==0 
b_pasa= 1 l' ； pass3= 
br_skip?3tr )； 
Jwhile(»str == ',•)) 

) 

while(*atr == ' ,'){ 

++str;figure set(&str);br_ski 
elsej 

b_paas= 'l'; 

if ( «(++str)is'" 1 )pa8s3=U; 


«et(&str) ； br_8kip(str); 
block_No]->tirae||x==0)i& 


if (modi'lag = = 2) 1 

8printf(buffer,"¥ 
outputs buffer); 


d",b_sortlblock_No]->name) 


b_aortlbio 
level --； 
returnt 0) : 


J->f.lag4=0xfffe ； 


U スト B ZPP 4 .C 


/* Zpp Z-muSiC ファイルプリプロセッサ */ 
/* パ X2: マクロ */ 


#include "Zpp 
#include _.Zpp_: 



HED.h" •* 
SUB.h" 


ro_call(char 
*line=line bu 


str!=e_atr ； t+str)( 
if (*str = ='#' ) | /»@ コマンドパス */ 

'e* ； ++iine; 

if ((++str)==e atr) break; 

*1 ine=((*str>= , A')4i(*atr< = , Z , )) 
(*atr-('A' 
tinue ； 



*line=*str; ++1 


ZPP 3 .C 



++str ； 
if ( (a 
return(i 
l/» モード 2 は G: 


=figure_aet{4str )) >=0 && a<=l 
return(str); 

GS 祝格モードとして予約します */ 


static char 
char x ； 


et(char 


++str ； br_aklp(str) : 
if (*atr< , 0 , ||*atr>'9')l 

r_ P u ta ( fpo i nt ， • ，音做が銳できません ， .> ; 
'«• ； ka_init(x,0); 
r ； 8tr_ a kip2( 8 tr,•,，，，），>; 

(*str==NULL) return(atr); 
ile ( *3tr!=')' II *atr!=NULL ){ 
char key,half=0; 

++atr;br_i 

if r 


x=*atr- 
+ + str 


r;br_skip(atr);key=» 
key>='A , t&key<= , Q*) ! 
keyC'a'||key)'g*) re 


key_=,a, 
while ⑴ | 


if (*(♦■+st^) = = , - , ) { 
ontinue;) 

, + , )I I(*8tr=='#*)){ 


ks_type{x]l(key-3+7 )X7J+=half; 
kB_type(x]{(key-2+7)X7]-=half; 
--str; 

) 

return(atr); 

atic void pass2()( 
while (++fpoint<fs 
if ( ! 8trncmp( 


iee) { 

master_buf ( fpoint] ,EXT_ON) ). return : 
… int]); 



リ 


Zpp Z-muSiC フ r イルブリプロセッサ 
パス 2 : ブロック ■• 出し、特殊 */ 


# include "Zpp HED.h" 
♦include "2pp_SUB.h" 


macro_call(char *a_str,_ 


static void No_block()( 

if (bufferlOJss* : '&4buffe 

if (debual!=(++debug_time)i4debug 


return ； 

((bufferlOJ 


=='P'I 
ferll) 


itch (b 
case'0 

case' l':por_mod=1 : return; 
case *2* ： por_mod=2;return; 

aprintf(J.i ne_buf ."[XaJ", buffer) 
track_out(line_buf) : 


er[1J ==NULL) 
time)44debugZ!=debug_ 

|bufferl0 J == * P* Jitbuffer[ 


char block_cail(short block_No)l 
Btutic short level=-l : 
short i = b_sortlblock_No J - > s_point : 

++level; 

++b_Bortlblook_No]-)time; 
if ( (b_aortlblock_NoJ->flag & 1)==1)1 
--level : return(-1);} 
b_aort[block_No}->f]ag|=1; 

if (Bodflag==2){ 

sprintf<buffer,"Vn/ level Xd: time=Xd BLOCK [Xsj start¥ 
.level, b_8or 11 bloclt_No 卜 > t ime, b_sort[ block No 卜〉 name); 
output(buffer); 

) 

for [ ; i<=b_sort|block_NoJ->e_point ; i++ )1 
char b_pass= , |',paaa2=0,pass3=0,*str,*a atr; 
str=master buf1i]; 
b_fpoint=i; 
whlle(l){ 

if (*str==NULL) break ； 
s_sLr=atr; 

str_skip2{str,b_paas, 1 ; 

if {( b_pass =0)&&( s_str! =str)) 
o_call(s_str,str) : 


(*str==NULL) 

(«str:= ， l’H 

short call B 


/* ブロック a# び出し saas»/ 


char *c_atr; 
o_atr=buft'er; 
whi le( ( *3tr! = 0 )iic( «str! 
*c_str=«atr; 

;str++; 


c_atr++;a 
_atr=NULL ； 


*str==NULL)f 
し err < " 幻の ] 脱が W 常です "); 


ntinue; 

++atr ； 

if lblock_match(buffer,4c 
No_block();continue;} 
if (block_call(cttll B No)) 

error_puts(i, " ブロツクの再挪 I 拟出しはできません ">; 


_B_No))( 


((pa882 "： 

b_pa 8 s=0 ； 


l)s=l) 

++8tr; 
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► 9 月号の特集はよかったです。「最小2乗法」は，ちようど学校で習っているあたりな 
ので，とても参考になりました。今度はカオスやフラクタルなんかについてやってもらえ 
るとうれしいですね。 福岛敦 (20) 神奈川県 


特集 ZPP.X 










key=127 ; B_ er rrS 保が 3 過ぎます " K1 
key_no=key ； #{++out)=key|128;’ 
continue; 


} 

if 

it (*str==*> , ) 
if (*atr== ， o，> 


/ 尊オクターブチェンジ */ 

： '<')(++oct;continue；i 
='> '){—oof,continue ； | 


++str ； 
oct=fi 


atr 


gure_set(4 

oontinue; 


" 扣 & コマンドのオクター： TM 正 */ 
if (*atr=='V , ')( 

*(++out )='¥'*； 

(octf='octf) ? (octx=oct) : (o 


J 


パキースケーエンジ */ 

(*st.r== , U , &A»(etr+n = = , s , ) l 
char key=0,half=0,type= 10 ; 
if (*(Btr+ = 2)> = 'a , &4.*str<='g , 
key=(*str- , c , +7)X7; 
while(l)( 

if (*(++strJ== , -')( 
--half;continue;) 
if (<str=='+ , ||*str=='* 
++half;continue;) 
break ； 

} 

) 

if (*str>='0 , t&*str<= , 9 , )| 
type=*8tr-'0 , j++atr；| 
if <(»8tr== , m , )it4((»{str+U<* 


type=*8tr- ' 0';++str ； 
< (tatrsr'm* )&.&( (*{st 
if (type==10) type=0 
type+=ll;++str ； 

I 

ks_set(l 

J 

*(++out)=»i 
++out)=NULL 


t(key,half,type) 
atr; 


static char P_set(char **string,char **output)( 
char istr=*string,*out=*output; 

char keyl ,key2,lf=0,pd = 0;/*if=0: ィすンチ ■ つ */ 

unsigned short le=65535,de=65535; 
int pitchl,pitch2 ； 

U' (por_mod == 0 )1 *(++*output) ='[' : return(O);| 
if (!(«(++atr)& 128 )) (*string=Btr;return(-1)；) 
key l = «atrM27 : 

if ( («(++Btr)>= , 0* )&M«atr<= , 9 , | )le=figure_aet(4atr) : 
while (»str=='.') |♦+pd ； ++str；J 
if (!(*8tr&128) ) l*strina=str ； return(-1);) 
key2=*str4!27; 

++str ； str_skip(str ,*)')； 

if (*str==0) (*3tring=Btr;return!-1)；} 

if U*(+ + 8tr)> = '0 , )4 & (*atr<= , 9 , )) (le=ngure_set(istr)；1 f =1;J 


if 


Jt(&strj; 


((»(++8tr)> = '0' )i 
< *str==',') I 
++str ； de=figure _： 


if (tie!= 2 ) tie_key=keyl; 
pltchl=8192*(keyl-tie_key)/12+tie b ； 
if (pitchl>=8192l pitchl= 8191; 

else if (pitchU-8192) pitchl = -8192 ； 
pitch2=8192*(keyiJ-tie_key)/12+tie_b; 
ii' (pitch2>=8192l pitch2= 8191; 

else if (pitch2<-8192) pitch2=-8192 ； 
out.=out+aprintf I out + 1, -«bXd,Xd" , pi tch 1,pi toh2) 


t+sprintf(o 




*{+*out)=tie key|12 
if (le!=65535)( 

if (lf==l) *(++out }=，》，； 
outrout+sprint 


ntf(out+l ,"*d'Me); 


while ((—pd) !=-l) 


/* zpp Z-muSiC フ r イルアリプロセッサ */ 

/* パス 2 • ボルタメントコマンド */ 

•include "Zpp_HED.h" 

•include "Zpp_SUB.h" 

static void B_aet(char **out,char key){ 
int pitch=8192*(key-tie_key)/12ttie_b; 
if (pitch>=8192) pitch= 8191; 

else if (pitch<-8192) pitch=-8192; 
if (tie_p!=pitch)| 

*out=*out+sprintf { *out + l , ,, ttbXd ,, ( pitch) 
tie_p=pitch ； 




/* Zpp Z-muSiC フ 7 . イルプリ : 
/* パス 2 : キースケール変史 */ 
/* ここで音 12 を 12 8〜2 5 5 の 

•include 
•include 

/*M 蛇 ft* 

extern v< 


ブリブロセツサ */ 
HI に 変換す る */ 


•include "Zpp HED.h" 
•include "Zpp_SUB.h" 


id key_scale_« 
char *out,*oi 
outbuf={ (atr==buffer) 


•portamento (char (str )； 

change (char *str)l 

= 0； 


tr»!=NULL){ 

/* ブランクパス */ 

Lf (»str = =* 'II «Btr = ='Vt* ) 
/»® コマンドバス */ 
if (*str== , » , )I 
♦(♦♦out)：'®'; 
if («(t+str)s=0) break ； 
M*+out)=*str ； continue; 


パ飾セット •/ 
r>= , a , ii*8tr<= , 


{♦(str+Dss'X')1 

key=12 聿 （ oct+1> +m_key_s[(»str-.. 


else 

whil 


key=12*(oot 
e{l)( 

(*(++Btr)= 
—key ； ci 


if ((»atr==' + * ) | | <»atr:= , «M H 
++key ； continue;} 

--atr;break ； 


if (key<0)l 

key=0;B_ - 

else if (key>127 


"um 

7)1 


< 低過ぎます ”）； i 


U スト日 ZPP 已 .c 


void ext_portamento (char *str )\ 
chur *out,*outbuf; 

outbuf=( (atr==buffer) ?line buf : buffer ); 



リスト S ZPPJDUT.C 


Zpp Z-muSiC ^> .イルプリプロセッサ 
MML データ出力 ♦/ 


id MML_track_oi 
char *out,*ou 
if (#etr==0)i 
outbuf=( (str ： 
str —； 


r »atr){ 
,octf=0; 


atr-- : 
while(» 


(+4str) :: 
♦str4128 


)I 

char key=*str<il27 *, 
if (tie==0){ 

tie_key=key;» 
if ((—tie) = 
if (tie==2)l 

*(++out)=*str ： tie=l;qontinue;} 
if (por_mod!=0) B_aet(iout,key); 
else *(++out)=*str ； 


y；* I++out) = »atr 
0) tie_key=key ； 


• str::*, 


tie=2;» 


atr); 
ut)=*b 


if {«atr=='« , )( 

if (*(8tr+l)=='b , )l 
char *8=(str+=2)-l ； 
tie_b=figure_Bet(&at 
*(++out)= , « , ;*<++ 
s_cpy(out,s,Btr); 
tie_p=tie_b; 
if (*atr! = , l , ) l--atr;contin 
s=str++; 

tie_b=figure_set(&atr); 
*(++out)=',* : 
8_cpy(out,s,str);--str ； 
tie=3; 
continue ； 


f (*(atr>l)=='k')( 
char *b=( atr+=2)-1; 
tie_b=tigure_aet(istr)*8192/768; 
*( ++out) = , @ , iM+toutls'k '； 
s_cpy(out,B,Btr) : --str; 
continue; 

<++outJ= 專 atr;continue: 


if (*3tr==» 


if (P_set(&str,&out)) 

B_err{ •• ポルタメントコマンドが W 常です“） 
continue: 


(*str==*I'){ 
if (*{++8tr)==* : ' 
*(++out)='I 


M++out) = ' I * ; »(+ + out) = , : ' ;oorit 
if ((tie•=«)&&{tie_p!=tie_b))| 
out = out+sprintf?out + l,"abXcT ,t 
本 （ ++out> = , ド； --atr;continue; 

♦strss 


tie_p=tie_b); 


= ， ： (str+l) 
if ((tie!=0)44(tie_p!=tie. 


ttsprintf(out+l 
*(++outJ = » : ' : «(++out) = , | • 
++str;oontlnue;J 

*(++out)=*8tr ； 

(++out)=NULL ； 
ML_track_oiitput(outbui ) : 


_b))J 

•'ftbXd", 


tie_p=tie_b) : 


U スト 7 ZPP 5 .C 


96 Oh ! X 1992.10. 


► そうかそうか， V 70 には小人さんが住んでいるのか。「小人さんの欠点 

， L I 、 . し I、■: i 坎 -:? Kl I 、 • 十 /^ W - 陆ゲ I ザ， -Jr-fwE 


は計算を間速える 

ith tl, / 〇〇 \ -r -3? IH 
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*biooh_No=iook, … 
if(look==l) if (ret== 
switch(block match 
case 0:*bl 
case - 1 :* bloc! 


.ch_sub< name,&width,& 
： k_No=0;return(0) : 
： k_NosO ； return(-l); 


int figure_set(char t»string>( 
char *str; 
int a=0,b=l; 

atr=*string;br_skip{3tr )； 
switch (*atr){ 


s' : b=-l 
e'+' : ++6t 


while ( (tatr>= , 0 , )&&.{ *st.r<= » 9 * ) 
a=a*10+*8tr-'0' ； ++str;) 
a*=b;*string=str ； return(a )； 


b=a=key_s[(key+2)! 
for (i=key+1;i<=6 
a=key_sl(i+2)X 
a=b; 

for (i=key-l;i>=0;i--) 
a=key_sl(i+2)X7]=a-ks. 


half,char type){ 
Ikeyl+half; 


X7]=m_ 
i++) 

i + 2)X7]=a+ks_typeltype]l(i-key-1+ 7)%7 J ； 


type[typeJt(i-key+7)X7]; 


リスト 11ZPP.H 


リスト 10 ZPP_SUB.C 


リスト ZPP^HED.H 


Z-muSiC フ t イルブリプ a セツサ */ 
1 レーチン用初期設龙ファイル */ 


•include "Zpp.h" 
/» 呼び出 tUftSCg*/ 
extern struct | 


short s_point; 
sshort e point; 
ahort time; 
abort t’la«; 

/* ビット 1 が WW 呼び出し防 i 
口‘;；クでエラーを出したかどう 


ビット 1 が胁 4 呼び出し防止用、 2 がブ 
ソクでエラーを出したかどう ; 0H7 ) フラグり 
IbiocklBLOCKMAX+l |, *b sorttBLOCKMAX+1 ] ； 


n char »maater_buflFILEMAX); 
n char *nmcro 一 W 【叫； 
i char 1 
i ahort 
size-1, 


extern char 1ine_buf[LINEMAX J : 
extern short fsize,fpoint,b_No_mox,b_sor m 
/«fsize-l の M のところまでバツファを !■ 史用して l > る */ 
extern short b_fpoint; 
extern ; 
extern 


short b_No; /* パス 2 での作 

i short work_track; /M 诫中のトラ 
* short debugl,debug2,debug_time 
'short por_mod; ボルタメントモー | 

short tie_b,tie_p ； 
char key_sl7) ； キースケール*/ 

char m_key_s[ 7 ) : /*c メジャーのキース 

char ks_typell6)[7J; /* スケールタイブ *' 
char key_str{ 12 H- 1 ] ; /*キ_ネーム* 


/* デバッグコマンド用 SK»/ 


char oct,Itey_i._ ,_ 

char e.\U4 J ,buffer[L 
char modflag,b_set_m 
FILE *fpi,*fpo,»zmB ； 


/» キーネ 
tie,tie_key; 


リスト 13 ZPP—SUB.H 


Zpp Z-muSiC ファイルプリプロセッサ * 
サブルー • チン用〇协 • 出し間雌芑ファイル ♦/ 



int figure_set(char »»8tring) : 
void ks_aet(ch&r key,char half,char 


リスト 14 MAKEFILE ( 参考） 




BEST = -0 -fomit-fri 
reduce -I'force-mem -t'l'i 
endif 


ointer -finline-functions -fstrength- 
ttddr -fcombine-rega -fcaller-savea 


=clib. a t'loatfnc .a GNUIib.i 
: zppt.o 

9(U<) $(LFLAGS) $' $(L.LIB) 


:: zpp.c 
*(CC) ${CFLAGS) 


StCBEST) $< 


zppX.c 
)$(CFL- 


AGS) S(CBEST) 


►今回，めでた〈メモリを増設しました。これで世の中についていけます。 

大野秀樹 (20) 鹿児岛県 
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.track,buf) ; 
•buf,b_fpoint+l 


/* ZPP Z-muSiC ファイルプリプロセッサ */ 
/* 共通サブルーチン */ 


"ZPP_hed. 


void error_puts(sh. 
printf("Xa *5d 
modflag4=2 ； 


err line,chi 
¥n",fpi->_fi 


15: 

16 ： 

17: 

18: 


(modflag! 
ex it(0 ) ; | 


strcpy(bu 
fcloseall 
remove(bu 
exit(-l); 


buffer,fpo->_fname) : 


21： 

22 : 

23 ： 

24: 

25: 

26: 


void output.tchar 


utstr.fpo); 
fLag == 2) 
ntftfpo," /X5d M ,f 


traok outlchar *b 
har »buf2 ； 


34: 

35 ： 

36 ： 

37 ： 

38 ： 

39 ： 

40: 

41 ： 

•J2： 


char » 

but^=( (buf==buffer| ? line buf : buffer ); 
if (modfiag!=2) sprintf(buf2,"(t%d|¥t%s".work 
else sprintr(buf2,"(t%d)YtXs /X5d",work_track 
output(b»fi!) : 


atic char block_match si 
if (*look<b_sor_max)T 
int ret; 



50: 

51: 

52 ： 


» char *name iS b_so _ 

b_No にその名前のプロック番号に一番近いもの ; i 返す 
return は b_no が完全}洞じかどうかのフラグ 
1 なら name の方が大きく、 -1 なら小さい 


53: short block_i 
54: if (b aor 
55: l 


match 
max = 


char *name , short *bi 
0) {*block_No=-1;return 


ock_No 

( 1 )；) 


5?: 

58 ； 

59 ： 


width=BLOCKMAX>> 


if ( block_match aub(naroe ,&.width,&lo 
*block No=iook ； return(0) ； | 

Jwhile ( (width>>=l)!= 0 ); 

if ( (ret=block match nub(name,&width, & 


if (*atr = ='¥ , M l 
M++ouU = .¥，，； 

(octf" = l)? (octx=out_oct) : (out_oot=octx) : 



Zpp Z-muSiC ファイルプリプロセッサ 
マクロセツトフ y イル */ 


finciude <stdio.h> 
♦include く string.h> 


#define 

♦define 

#define 


FILEMAX ； 
BLOCKMAX 
LINEMAX : 


(:部溫_でぁ 4 こと , 


fdefine HAJ 10 

/* コ了ンドネてム S §*/ 


fine EXT ON "#ext on",7 

- ”#ext_off"，8 


♦define EXT_OFF 
#define B_HEAD 
/» マクロ 


， * ， /* フロックコマンドのヘッダ */ 


♦define br_skip(s) 
#define str_.skip( s ,c I 
^define str 
#defin< 

#def ln« 


ip2U,cl 


whiie((♦B!sO)&&(i*s==32J| 

while((*9!=0)&&(»a!sc))++ 
2) while{(*s!=0)4i( 




1)& 
int,str) 


■yf ))) + 

2))++s 


t_oct+l)* 12 ); 


le(»(+tstr)!=NULL)l 
if {*str&128){ 

char key,*keystr ； 
key=(»str&127)-{(out oc 
while(key>ll){ 

key-=12 ； »(++out)='< , ;++out 
whi.le(key<0) | 

key+=12;*(++out)= , >'；--out 
keystr=key_atrlkey)-l; 
while(*(++keyBtr)!= 0 ) *(++out 
continue; 


¥t",work_track) 


2 s65t)t>sBa69707 17273747576I7787980B 1828384858687H8B9909 1929394 


26272B<!93031323334353637 


*345 6 78901234 
111111 1122222 


1 onl21 3141 0161 71 81 3v:02 12223242526272B29303 132333435 
























おまけ 

Z - MUSIC でバビンチョ(ゲーム応用編) 

Nishikawa Zenji 西川善司 

単に音楽を作るだけでなく，それをアプリケーションのなかで生かしていく 
ことも重要です。ここでは Z - MUSIC のゲーム関係の機能と使い方を紹介し 
ます。来月の特集の前哨戦として参考にしてください。 


SION II を見てもらえればおわかりのよ 
うに Z-MUSIC ver .1.10 では ゲーム 用の音 
楽ドライバとして使うための機能が大幅に 
強化されました。ここでは Z - MUSIC をア 
センブラ レベルのゲーム プログラムから 呼 
び出して BGM 演奏させたり，効果音を演奏 
させたりするためのノウハウを具体的に説 
明します。こ の 記事をむためには Z-MUS 
1 C の演奏データに関する知識と68000 CPU 
のアセンブラの知識がある程度必要です。 

オプションスイツチいろいろ 

ドライバの組み込みは実は基本的ながら 
も，もっとも重要です。各状況において設 
定すべきオプションスイッチを，1つひと 
つピックアップして解説していきましよう。 

•組み込みメ ッ セージの 制御 

-G 

なにもせずに Z - MUSIC を組み込むと， 
確保したバッ ファ の容量などの情報が画面 
に出力されます。また，あのかっこいい （ ？ ） 
Z - MUSIC のロゴも表示されます。このス 
イッチを設定するとこれらを一切表示しな 
いようにすることができます。機能自体に 
特別な深い意味はないのですがゲームを起 
動する際の画面 バランスに 気を遣う人 （？） 
は設定するといいでしよう。 

•多重割り込みに対応させる 
-M 

ゲームの メインプログラムでラ スタース 
クロール やその他の MFP を使った割り込 
みを設定している場合には設定しましよう。 
設定しないと Z - MUSIC の割り込み処理中 
は一切の割り込みがキャンセルされてしま 
います。しかしこのモードで， MFP を使っ 
た割り込み処理が極端に重くなった場合は 
音楽側のテンポに影響が出ることがありま 
す。ご了承ください。 

•初期化制御 
-N 

98 Oh ! X 1992.10. 


Z - MUSIC では新たに演奏データを演奏 
しようとすると MIDI 楽器に初期化パラメ 
ータを設定したり FM 音源の初期化などを 
行います。この初期化処理は新たに演奏す 
る曲の都合を無視したものです。たとえば 
MIDI 音源の10 チャンネル 以下しか使用し 
ていない 曲を演奏しようというときでも11 
チャンネル 以上の初期化も行ってしまいま 
す。つまり「余計なお世話」をしてくれて 
いるわけですね。 

この「余計なお世話」はゲームの曲の切 
り替え時においてゲーム画面のス クロ ール 
の一時停止といった目に見える症状になっ 
てしまう場合があります。そこでこの‘一 N ’ 
オプションスイッチを設定すると以後この 
「余計なお世話」処理を省〈ことができま 
す。ただし FM 音源/ MIDI 楽器に対して一 
切の初期化処理を行わな〈なるので各演奏 
データには 必要な初期化 データを 盛り込む 
必要が出てきます（後述)。 

•2 通りの演奏データ形式 
-U 

ゲームの演奏データを設計する場合に2 
通りの バリエーションが 存在します。 

ひとつは MIDI 対応曲と内蔵音源対応曲 
を分けてそれぞれ用意する場合です（本誌 
6月号付録の SION II やコナミの「出たな!! 
ツインビー」など）。 

もうひとつは，内蔵音源がメインでも 
MIDI ボードがある場合は MIDI 音源もこれ 
に重なって鳴るといった，ひとつのデータ 
で両方をまかなうタイプのものです（コナ 
ミの「パロデイウス だ!」 など）〇 

問題は後者のタイプです。 Z - MUSIC で 
は常駐処理のときに MIDI ボードの有無を 
検査して MIDI ボードがなければ以後 MIDI 
を使用した曲は頭からはじいて演奏できな 
くなってしまいます。 

これを解決するのが‘一 U ’ オプションで 
す。 MIDI ボードがない場合は MIDI 部の演 
奏を自動的にミュートして内蔵音源部のみ 


演奏できるモードになります。もちろん， 
MIDI ボードがある場合にこのスイッチを 
設定した場合は MIDI 部をミュートせず通 
常に i 寅奏をしてくれます。 

•汎用ワークエリァの設定 

-Wn 

ゲームなどの曲で演奏のたびに ADPCM 
コンフイ ギユレー ションフアイ ルを 読んだ 
り AD PCM の加工処理を行ったりするの 
は非常識ですから汎用ワークはまったく不 
要ということになります。ですから普通は， 

- W 0 

でいいことになります。 

•AD PCM データ 

—B ZPD フアイル ネーム 

-Pn 

ゲーム 中に用いるすべての BGM がひと 
つの ZPD データを用いている場合は， 

—B ZPD フアイルネーム 
でドライバ組み込み時に組み込んでしまう 
とよいでしよう。‘一 B ’ は組み込む ZPD フ 
ァイルのファイルサイ ズ分自動的に AD 
PCM バッファを 確保してくれますので便 
利です。 

ゲーム 中に数回 ZPD データを 切り替え 
たりする場合は‘ 一 P ’ で必要分バッファを 
確保してあとから フアンクションコールな 

どを 使って ZPD データ や AD PCM データ 
を登録するということになります。この方 
法は1曲に必要な最大 AD PCM バッファ 
を確保 して おけばいいので消費メモリを節 
約できますが管理が難しくなるのと，曲の 
切り替わりが必然的に遅くなるのでアクシ 
ョ ンゲーム 系ではあまりオススメできませ 
ん〇しかし， 口ー ルプレイ ングゲーム （以 
下 RPG ) やアドベンチャーゲーム（以下 
ADV ) など，それほど高速処理が要求され 
ないものであればこちらの方法が有用かも 
しれません。 

アクションゲーム系は，やはり多くの市 
販ソフトも実践しているような ， ADPCM 





音色や AD PCM 効果音をすべてひとまと 
めにして音源ドライバ側に登録してしまう 
のがいいでしよう。ちなみに SIONII もそ 
うしていました。 

參トラックバッファ 

-Tn 

曲データを ゲーム 開始前に一括してメイ 
ンプログラムの管理領域に読み込んでしま 
うのが賢明です。そして曲の切り替え時に 
はあらかじめ読み込んである演奏データの 
先頭アドレスを Z - MUSIC に与えてやれば 
いいのです（具体例は後述)。ということは 
つまり Z - MUSIC のトラックバッフアはま 
ったく不要 t いうことですから， 

-TO 

ということになります。 

また，ゲームのプログラムが大きくて一 
括して読み込めない場合は1 ステージ 内に 
必要分を先読みするようにすればいいでし 
よう（例メイン テーマ， ボス テーマ）。 

ゲ-ムに負}旦をかけない演奏デ-夕とは？ 

まず，演奏 データ 制作者は ゲームのプロ 
グラムに負担をかけないように心桂卜けて、演 
奏 データを 作成しなければなりません。ま 
た，曲の切り替えに時間がかからないよう 
にしなければなりません。たとえばス クロ 
ール シュー テイ ング ゲームでステージ 
BGM からボスの テーマに切 り替わるとき 
に， スクロールが 止まってしまってはちよ 
っとみっ！：もありませんよね。 

というわけで曲データはすべて応答の高 
速である ZMD レベルで管理すべきです〇で 
ないと曲を切り替えるたびにコンパイルし 
なくてはならなくなり，曲の切り替えがと 
ても遅くなりますからね。 

ここでは曲の切り替えの早い演奏データ 
を作るためのテクニックについて述べるこ 
とにします。 

•共通コマンドは使わない 

FM 音源音色の定義コマンドや MIDI ェ 
クス クルー シブコマンドなどのトラックに 
依存しない，いわゆる「共通コマンド」は 
割り込みで処理されないために曲の切り替 
え時のウェイトになりかねません。つまり 
ZMS フアイルをコンパイルして ZMD を得 
たときに共通コマンド部分の ZMD コード 
が皆無ならばよいのです。 

そこで MML で簡単に置き換えられる共 
通 コマン ドはすべて MML に置き換えまし 
よう。たとえばテンポ コマン ド ( On ) は用い 
ず MML のテンポ コマン ドを用いるように 

したり ， ‘.ROLAND EXCLUSIVE ’ 命令や’ 


( Xm ， ri2 , n 3 , …， ni )’ などは X コマンドや， 
@ X コマンドを用いたり……。 

また，どうしても置き換わらない， 

音色登録 

MIDI 楽器個別コマンド 
などは後述する方法で解決します。 

結局ゲームに用いる演奏データには， 
初期化コマンド…( I ) 

ベースチヤンネル設定… ( Bn ) 

トラック確保 … (M tr ， size ) 

チヤンネルアサイン… ( Ach ， tr ) 
以外の共通コマンドを用いないようにしま 
す0以上の4つのコマンドはコンパイル時 
に消化され共通コマンドコードとしての 
ZMD データに生成されません。 

籲音色登録は？ 

演奏データにはさまざまな音色が使用さ 
れますが，この音色データを1曲ごとに持 
たせて演奏の開始時にいちいち シコシコと 
登録していたのでは曲の切り替わりが遅く 
なってしまいます（アクションゲームのよ 
うな極端な高速切り替えが要求されていな 
い， RPG や ADV なら別にかまわないでし 
ょぅが)。 

Z - MUSIC では FM 音源200音色分 ( No . 
1〜 No .200) の 専用 バツフア を持っており， 
新たな音色登録が行われたり，ドライバが 
解除されたりしなければ，この領域はいつ 
までも保存されています。 

ですからそのゲーム中に使用される FM 
音色をあらかじめドライバの組み込み時に 
オプション スイ ツチ，一 S ’ で転送してしま 
い演奏データには•一切の FM 音色データを 
持たないようにすればいいのです。効果音 
で用いられる FM 音色も一緒に送ってしま 
いましょう。 

SION II では音色番号29番以下を効果音 
の音色，3〇番以降を曲データの音色データ 
に割り振っており，これらの音色データは 
Z - MUSIC 起動時に転送しておき曲データ 
は一切の音色データは持たずに登録済みの 
音色を使用していました。 

MIDI 楽器の音色の場合も FM 音源音色 
の場合と，同様です。そのゲーム中で使用す 
る音色データを MIDI 楽器へあらかじめ登 
録してしまいましょう。 

音色のセツトアツプフアイルの例をリス 
卜1に示します。このようなものを， 
ZMUSIC — Ssetup.zms 
のようにしてドライバ常駐とともに組み込 
んでしまえばいいのです。 

もちろんコンパイルして， 

ZMUSIC — Ssetup.zmd 
のようにしてもかまいません。 


複数の MIDI 楽器に対応している場合は 
MUSIC コンフイギュレー ショ ン のような 
場所で楽器を選ばせ，その時点であらかじ 
め用意してぉいたその楽器の音色データを 
セレクトして転送するようにすればよいで 
しょう。 

•IVMDI 楽器個別コマンド 

音色 データやグローバルな MIDI 楽器の 
設定はゲームが開始される前にあらかじめ 
登録してぉくことで解決しますが，1曲ご 
とに変えたい設定もあります。たとえばパ 
ーシャルリザーブなどです。 

楽器個別命令も共通コマンドであるため 
なんとか MML へコンバートしたいところ 
です。こういったものは エクスクルーシブ 
メッセー ジで処理を実現していますから， 
MML の @X や X へ変換できなくはありま 
せんが，いちいち楽器の マニュアルを 見な 
がら MML を書いていくのは少し大変です。 

そこでリスト2のようなショートプログ 
ラムを提供します。アセンブル，リンク， 
リロ ケー タブ ル•コンバ— 卜したものを 

ZMD 18 .R とします。 

この ZMD 18 .R は ZMD データ中にある 
MIDI 楽器個別コマンドを MML に変換す 
るものです。 

では， ZMD 18 .R の使い方を説明します。 

たとえば MUSIC.ZMS という JVHDI 楽器 
個別 コマン ド盛りだくさんの ZMS フアイ 
ルがあったとします。これを， 

A > ZMUSIC -C MUSIC 
として MUSIC.ZMD を得ます。 

次に， 

A > ZMD 18 MUSIC 
とすると， 

( T 1)@ X $ F 0，$41，$10，$42. 

( T 1 )@X 


といったものが画面に出てくるはずです。 
これらは MIDI 楽器個別 コマン ドが MML 
に コンバー トされたものです。 

これをリダイレクトしてどこかに保存し 
MUSIC.ZMS のトラック 1 へ盛り込んでや 
ります。 EOX ($ F 7) の後ろには若干のゥ 
ェイトが必要なので休符を入れてやりまし 
ょラ〇 

•コメント 

演奏データのタイトルや作者名を記述 
するのに使われている. comment 文も演奏 
時には文字列をスキップする動作を強いら 
れるため，これがウェイトになりかねない 
ので用いないようにします。 

•テンポ 
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リスト 1 

効果 tFM&fe データ 


/0 檐ミサイル 


/敵レーザー 


(vl ,0 
/ 

f 

(v2,0 

/ 

/ 


/ 

AF 

OM 

WF 

SV 

SP 

PHD 

AMD 

PMS 

AMS 

PAN 



ffl, 

15, 

0, 

0, 

0, 

0. 

0_ 

0, 

,0, 

3, 

0 

/ 

AR 

DR 

SR 

RR 

SL 

OL 

KS 

ML 

DTI 

DT2 

AME 


31, 

5, 

3, 

3, 

1 ， 

18, 


0, 

3, 

0, 

0 


18, 

0, 

0. 

5, 

3, 

0. 

0_ 

1. 

i0. 

2, 

0 


31, 

0, 

0. 

5, 

2, 

0. 

0. 

2, 

: 7, 

3, 

0 


18, 

0, 

0, 

5, 

2, 

0, 

0, 

3, 

,7, 

1. 

0) 


/ 

AR 

1DR 

2DR 

RR 

1DL 

TL 

RS 

MUL 

DTI 

DT2 

AME 

(«30, 

21, 

0. 

0, 

0, 

1, 

20, 

1, 

, 0, 

, 7, 

i 0. 

0 


21, 

0, 

0, 

4, 

0, 

0, 

1_ 

,1_ 

7, 

0. 

0 


21, 

0. 

0, 

0, 

0, 

20, 

1, 

, 0, 

,3, 

i 0, 

0 


21. 

0, 

0, 

4, 

0. 

5, 

1. 

.1. 

, 3, 


0 

/ 

AL 

FB 

OM 










4, 

5, 

15) 









/ 

AR 

1DR 

2DR 

RR 

1DL 

TL 

RS 

MUL 

DTI 

DT2 

AME 

(•31. 

21. 

0. 

0, 

0, 

0, 

25, 

0, 

, 2, 

i 0, 

i 0. 

, 0 


21, 

0. 

0, 

9, 

0, 

6, 

0, 

,4, 

i 

, 

: o 


21, 

0, 

0, 

9, 

0, 

6, 

0, 

， 2, 

i 0, 

! 0, 

0 


21 ， 

0, 

0. 

9. 

0, 

5, 

0, 

,2, 

, 0, 


i c 

/ 

AL 

FB 

OM 










5, 

7, 

15} 










/ 

AR 

1DR 

2DR 

RR 

1DL 

TL 

RS MUL 

DTI 

DT2 

(«1 〇 0, 

19 

17 

0, 

8 

1, 

24, 

1,1 

1 

0 


19 

13 

0, 

8 

15, 

37, 

1, 2 

0 

0 


19 

17 

0. 

8 

1. 

36, 

1,1 

0 

0 

/ 

19 

AL 

2 

4 

FB 

7 

6, 

OM 

15) 

8 

2, 

0. 

し 1 

2 

0 


MIDI 雜能 
Chord (Saw&Squ) 
roland_exclusive 16,22 =(8,0,0 


67, 

72, 

79, 

82, 

B8, 

32, 

32, 

32, 

32, 

32 

0. 

0, 

3, 

0 







PARTIAL1 

t* 









36, 

53, 

11. 

1, 

2, 

0, 

36, 

9 



0, 

0, 

0, 

0, 

», 

0, 

0, 

50, 

50, 

50, 

62, 

23, 

86 








100, 

23, 

4 , 

39, 

8, 






100, 

0, 

0, 

0, 

13, 

24, 

77 r 

83, 

100, 

89, 

94, 

74, 

91, 

12, 

'Ll, 

12 





0, 

0, 

0, 

(3, 

0, 

9, 

43, 

100, 

100, 

ieo, 

PARTIAL2 

聿聿 









36, 

48, 

11, 

1, 

3, 

e, 

0, 

0 



0. 

0, 

Id, 

0, 

0, 

0, 

0, 

50, 

50, 

50, 

64, 

23, 

56 








100, 

23, 

5, 

103, 

6, 

43 





100, 

0. 

e, 

e, 

7, 

22, 

100, 

98, 

100, 

94, 

94, 

70, 

91, 

12, 

27, 

12 





0, 

Q, 

e, 

4, 

11, 

14, 

15, 

100, 

96, 

92, 


50, 50 

76, 72 
99 


84, 79 

91) 


.mt32_patch 1,16 =(2,0,24,52,2,0,1] 

/- - 

/ Keyboard (Harpsichord) 

.rolnnd_excluaive 16,22 


72, 

65, 

82, 

80, 

83, 

73, 

67, 

79, 

B2, 

68 

2, 

5, 

3, 

0 







PARTIAL1 

本 * 









36, 

46, 

16, 

1 , 

0, 

43, 

0, 

7 



0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

50, 

50, 

50, 

0. 

0, 

0 









0, 

3, 

0, 

7, 

0 





0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

U, 

0, 

87. 

77, 

91, 

ti, 

27 , 

12 





3, 

0, 

0, 

23, 

66, 

83, 

0, 

100, 

B8, 

U8, 

PARTIAL^ 

*» 









4a, 

51, 

16, 

1, 

2, 

0, 

100, 

7 



0, 

0, 

B, 

0, 

0, 

0, 

0, 

50, 

50, 

50, 

0. 

0, 

0 








100, 

16, 

9, 

103, 

8, 

0 





B, 

0, 

0, 

0, 

e, 

Q , 

e, 

0, 

0, 

0, 

100, 

75, 

27 , 

12, 

15, 

5 





1, 

1 , 

0, 

23, 

60, 

92, 

o, 

100, 

88, 

88, 


0 , 0 
B 8 


0 , 0 
88 ) 


.mt32_patch 2,16 =U,2,24,5U•2,0,1 


曲のテンポは共通コマンド （ On ) を用い 
ずに MML の T コマンドを用いて変化させ 
たほうがいいということは，すでに述べた 
とおりです。 

ゲーム 中に用いる曲の場合，テンポがス 
テージごとにあまりにも速かったり遅かっ 
たりすると効果音もそのテンポにつられて 
速くなったり遅くなったりします。たとえ 
ばある面で BGM がテンポ100で演奏されて 

いて レーザーの発射音が「ちゆ-ん•ち 

ゆ一一ん」だったとします。そして別のス 
テージに突入し， BGM のテンポが倍の200 
になったとすると「ちゆん•ちゆん」にな 
ってしまいます。 

これを防止（というか迁妻を合わせる） 
するのが （ Zn ) コマンドです。この命令は 
全音符の絶対音長をデフォルトの192から 
n へ変更するものです。 

テンポが速くなるというのはタイマ割り 
込みの割り込み間隔が短くなるということ 
ですから，この割り込み間隔を一定にしつ 
つ曲のテンポを変えることを考えればいい 
のです。 

先ほどの BGM のテンポが速くなったた 
めに効果音も速くなってしまった例は（効 
果音と，元の BGM が全音符の絶対音長が 
192基準で作られているならば)，テンポ200 
の曲のほうを全音符の絶対音長を96にして 
やれば，テンポ200でも割り込み間隔はテン 
ポ100とまったく同じものとなり，この曲は 
テンポ200，効果音はテンポ100で演奏され 
万事解決です。 

つまり，タイマ値をだいたい一定（あん 
まり厳密でなくてかまいませんが）にし， 

1つひとつの音符の絶対音長の長短でテン 
ポを調整してやるイメージです。テンポ 
MML コマンド T はこの全音符の絶対音長 
変更コマンドの ( Zn ) を考慮してタイマ{直 
を算出してしまうのでタイマ値を直接設定 
できる® T コマンドを用いるとわかりやす 
いでしようか。 

SION II では高橋哲史氏による MT -32 版 
の BGM はだいたいテンポ120 土 20程度で作 
られ てい ましたが，通路面の テーマの 

「SHOOTING MASTER . ZMS 」 だけテン 
ポ185でした。そこでこの面だけどうしても 
効果音も速く聞こえてしまうため，これを 
解決するためにいままで述べたような処理 
を施してあります。この曲は全音符の音長 
に128つまり ( Z 128) を設定しています。 

ところでこの ( Zn ) コマンドは共通コマ 
ンドですから ZMD データとしても生成さ 
れてしまいます。共通コマンドの撲滅をい 
ままで謳ってきましたが，このコマンドは 
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実行に対して時間を食わないので，まあ， 
よしとしましよう。 

•初期化 

前節で解説したように Z - MUSIC を，一 
N ’ オプシヨンをつけて初期化なしモード 
で常駐している場合，各演奏データに楽器 
初期化などのコマンドを盛り込まないと前 
の演奏データの設定状態が受け継がれるこ 
とになってしまいます。 

Z - MUSIC では初期化モードでない通常 
モードの場合，新たな演奏データの演奏開 
始直前に以下のようなメッセージを送信し 
ています。 

FM 音源部 

ノイズモードオフ ( Y 15， 0相当） 

AD PCM 音源 
特になし 
MIDI 音源部 

リセツトオールコントロー フーズ 

($ Bn , $79, $00) 

オム ニモー ドオン ($ Bn ，$7 D ，$00) 

モノモー ド オフ ($ Bn ，$7 F ，$00) 
ローカル オン® Bn ，$7 A ，$7 F ) 

フアインチューニングニュートラル 

($ Bn ,$65 ,$00 ,$ Bn , S 64,$01 ,$ Bn , 
$06,$40,$ Bn ,$26,$00) 

コースチューニングニュートラル 

($ Bn ,$65 ,$00 ,$ Bn ,$64 ,$02,$ Bn , 
$06, $40) 

ピッチベンドレンジニ1オクターブ 

( SBn ,$65 ,$00 ,$ Bn ,$64,$00 ,$ Bn , 
$06,$0 C ) 


ボリューム =6 3($ Bn ,$07,$3 F ) 

パンポットニ中央 ($ Bn ，$0 A ，$40)) 

ピッチモジュレーシヨン= 〇 

($ Bn , $01, $00) 

ダンパーオ 7($ Bn ，$40，$00) 

ピッチベンドニュートラル 

($ En ,$00,$40) 

以上から必要なものをピックアップして 
演奏 データに 盛り込まなくてはなりません。 
初期化なしモードとそうでない場合の違い 
はこれらの初期化動作が行われるか，行わ 
れないかの違いになってきます。こうして 
みると FM 音源と AD PCM 音源は初期化な 
しモードと通常モードの区別を特に意識す 
る必要はないかもしれません。 

演奏デ ー タを ゲーム プログラムなどに取 
り込む前に一度，初期化なしモードで演奏 
してみるといいでしよう。それで演奏がお 
かしかったならどの初期化メ ッセー ジが足 
りないのかを見極めて随時それを盛り込ん 
でいくといいでしょう。 

ローランド系の DTM 楽器 （ CM や MT ， 
SC シリーズなど）では楽器のメモリアドレ 
スのある箇所にダミーデータを書き込むと 
本体内の全パートを初期化してくれる便利 
な機能があります。これを使えば上のよう 
な初期化メッセージをいちいち送らなくて 
も少ない手間で初期化が行えます。いくつ 
か例を挙げておくと， 

MT -32/ CM -32 L /64/32 P /500 の LA 音源部 
$7 F , $00, $00 にダミーデータを書き込む 
実用例 


共通 コマンド…. ROLAND _ EXCLU - 
SIVE $10,$16= {$7 F ,$00,$00 S $00} 
MML …@1$41,$10,516 X $7 F ,$00, 
$ 00,$00 

SC 55/ SC 155/ CM 300/ CM 500 の GS 音源部 
$40，$00， $7 F にダミーデータを書き込む 
実用例 

共通 コマンド…. ROLAND _ EXCLU - 
SIVE $10,$42= {$40,$00,$7 F ,$00} 
MM L •••@ I $41,$10,$42 X $40,$00, 
$7 F ,$00 

(初期化したあとの楽器の状態については 
各楽器のマニュアルを参照してください） 

SION II では SC -55 版の曲には上で示し 
た初期化メッセージのほかにベンドレンジ 
を1オクターブに設定するために @ G 12 を 
記述しています。 SC -55 では初期化すると 
ベンドレンジが2半音範囲になってしまう 
からです。 

実際にやってみよろ 

ここではいままで述べてきた事柄を実際 
の音楽プログラムに対して行ってみること 
にしましよう。 

リスト 4-1 のようなミュージックプログ 
ラムがあったとしてこれをゲーム向きのデ 
—夕へ修正していくとします。 

まず，コンパイルをして ZMD データを得 
ます。 

A>ZMUSIC -C LIST 4_1 

この ZMD データに対して ZMD 18. R を実 


(4 一 1 ) 


U スト4 


2 


5 

6 


9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 


.comnent An old picture, by Z.Nishikawa (for SC55/SC155/CM300/CM500) 

⑴ 

(bO) 

(ml, 2000) (a raidil,1) 

(ra 2,200 0) (a midi2 , 2) 

(n 3,2000 ) (a midi3 , 3) 

(rn 4,200 0) (a midi4 , 4) 

(m 5,200 0) (a mtdi5 , 5) 

(m 7,200 0) (a midi10, 7) 

(m8,200O) (a midiH), 8) 

(m 9,200 0) (a midi10, 9) 

(ml 0,2000 )(a midi10,10) 

(mil, 2000) (a midil0,ll) 

(ol25) 

.roland_excluaive $10,$42 ={$40,0,$7f,0) / initialize SC55 

.8c55_v_reaerve= {4,2,6,3, 3,0,0,0 ,0,6,0,0 パーシャルリザーブ 

(tl)«i$41,$10,$42 ®e 70,70 ®30 vl0 «p40 rl6[do] 

(t2)@i$41,$10,$42 ®e80,60 @36 vl5 rl6[do] 

(t3)«i$41,$10,$42 @e70,70 049 vl0 »p99 «k-8 r*7[do] 


(t4)di$4l,$10,$42 @e 80,80 
(t5)«i$41,$10,$42 ®e 80,80 
(t7)9i$41,$10,)42 de 80,10 91 
(t8> 

U9) 

(tl0) 

(til) 


@p54 8h36 rl6[do]ftn40 
©p74 «h36 r*23tdoj«m40 
®rl rl6[do] 

»rl rl6[do) 

«rl rl6[do] 
®rl rl6【do] 

®rl rl6[doj 


/ DS.GUITAR 

(tl) o2 q8 «u99 LI ，e-a-<d-， ’d-g-b， ，g-b<d-， ，e-a-<d-， 
/ FRETLESS BASS 

<t2) o2 q8 «ull0 LI e- d- >b< d- 


/ STOINQS 

(t3) o3 q8 0u99 LI ，e-a-<d-， 'd-g-b* ，g-b<d-， ，e-a-<d-， 
/MELODY 


39: (t4)®63 o4 q8 vl2 @ul10®k0L8r4e-d-c4>b-<d-& d-d-d-cd-e-r4 r4g-g-g-4g-g- 
a-g-rd-4&(d-,e-)r4 

40： (t4)il27@48i0 o4 @u120L8r4e-d-c4>b-<d-4 d-d-d-cxl-e-r4 r4g-fg-4g-g- b-<d 
-re-4 & (e-,d-)r4 

41:(t4)@4 @m o5 @ul10L8r4d-e-g-a-rb-& b-a3Zb-16.b-4b-a-g-4 a-4g-e-2e-& e-g 
-a-g-g32a-16.b-r4L8r4<e-e-d32e-16.&e-4d-&, d-&d-2>b-<d-e-& e-&e-2.b-4 b-a-g32 
a-16 .g-a—g-4e-&. 

42 : (t4)L8e-&e—2>b-<d-e-&. e-&e-2>b—<d-d32e-16.& e—&e-4f32g-.•e—d->b-& b—a—g 
-d32e-. .d->b-<e-& e-l& e-l& e-14. e-1 
43: 


44: (t5)@63 o4 q8 v6 @u90 @k 12L8r4e-d-c4 >b-<d-& d-d-d-cd-e-r4 r4g-g-g-4g-g 
- a-g-rd-4 & (d-,e-)r4 

45: (t5)il27@4Bi0 o4 @u120L8r4e-d-c4>b-<d-& d-d-d-cd-e-r4 r4g-t'g-4g-g- b-<d 
-re-4&(e-,d-)r4 

46： (t5)@4 o5 @u99 L8r4d-e-g-a-rb-& b-a32b-16.b-4b-a-g-4 a-4g-e-2e-& e-g 
-a-g-g32a-16.b-r4L8r4<e-e-d32e-16.&e-4d-& d-&d-2>b-<d-e-& e-fiie-2.b-& b-a-g32 
a-16.g-a-g-4e-& 


(t5)L8e-&e-12>b-<d-e-& e-&e-2>b-<d-d32e-16•&. e-&e-4f32g-. .e-d->b-& b-a-g 
2 -. .d->b-<e-& e-lAt e-l& e-l&. e-1 

/drums 

(t7) o2 q8 vl6 @u99 L8c4r4ccr4 rcrcrcc4 c4r4ccrc rcr4rcr4 

(t8) o2 q8 dul10 L8r4d4r4d4 r4d4r4d4 r4d4r4d4 r4d4r4d4 

(t9) o2 q8 @ull0 L8<c+*0>@ul27|：12 rl r2*d+d+r：| 

(tl0) o2 q8 @u40 L8f+f+f+f+f+f+f+f+ f+f+f+f+f+f+a+a+ 

(til) o3 q8 ®u70 L4g+ 


56 

57 

58 

59 

60 
61 
62 

63 

64 

65 

66 


(tl)tloop] 

(t2)[loop] 

(t3)[loopJ 

{t4>【loop】 

<t5)[loop】 

(t7)tloop] 

け 8)[loop】 

(t9)[loopj 

(tl0)[loop] 

(tll)tloopj 

(P) 
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Z—MUSIC i 


» ドライバへのフアンクシヨンコール 


play 一 music: 

本< «10.1=曲番号（0〜16383> 
movem.l d0-d2/a0-al ,- (sp) 
add.l d0,d0 
add.l d0,d0 

movea.l nnjaic_data_tbi(pc,dO.1),a 1 
addq.w #7,al 
moveq,1 #0,d2 
Z_MUSIC ««ll 

roovem.l (sp)+,d0-d2/a0-al 


*高速応答モード 


行しリダイレクトして共通コマンド部分を 
MML に変換します。 

A > ZMD 18 LIST 4 JL 〉 LIST 4.2 

リスト 4-2 のようなものが得られます。 

再びリスト 4-1 を読み込んで上から順番 
に共通コマンドをつぶしていきましよう。 
まずいちばん上の. comment 文。これを/し 
て無効イ匕します。ず一っと下に降りていっ 
てテンポコマンドがありますがこれを無効 
化し MML に直します。 

その下の MIDI 楽器個別コマンドを/で無 
効化します。ちようどこれらの共通コマン 
ドの働きと同じもの力 ? ZMD 18 .R によって 
生成されたリスト 4-2 です。 

このリスト 4-2 をリスト 4-1 の MML 部分 
の先頭に#入します。前述のように EOX 
($ F 7) のあとには多少のウェイトが必要で 
すから，休符’ rl 6’ を2つある EOX の後ろに 
挿入します。このままでは1トラックだけ 
rl 6 x 2 = r 8 分演奏が達れてしまいますか 
らほかのトラックに辻妻合わせを施します。 

こうしてできたのがリスト 4-3 でこれを 
コンパイルすれば共通コマンドなしの 

ZMD データができあがります。 

演奏データの演奏 

できた曲データ ( ZMD ) をゲームのメイ 
ンプログラムから演奏するためには， Z - 
MUSIC を呼び出すための簡単なマネージ 
メントプログラム（つまりは演奏開始ルー 
チン）が必要です。いろいろな演奏開始ルー 
チンが考えられますがサンプルとしてリス 
卜5を示します。 

この例では各演奏データが musicO , 

musicl , music 2. と各曲がそれぞれ偶数 

番地に読み込まれているとします。そこで 
musicO を演奏したいならば D 0 .L に0， 
musicl を演奏したいならば DO . L に1を入 
れこのルーチン play_music をサブルーチ 
ンコールするようにします。これだけで演 
奏が開始されます。 

演奏 データに 埋め込まれているドライバ 
のバージョン ID を al レジスタが指標して 


いなければならないというファンクション 
$11の仕様から演奏データの格納アドレス 
al に7を足しています。詳しくはファンク 
ション$11の解説を参照してください。 

効黯 データの 作成 

ゲー ムの BGM に重ねて効果音を鳴らす 
場合はその演奏データのトラックとチヤン 
ネルのアサイン関係をしっかり把握してい 
なければなりません。演奏データのプログ 
ラマと効果音データのプログラマが異なる 
場合には事前に打ち合わせをしておいたほ 
うがいいでしょう。 

•効果音 データの 制約 
効果音データも基本的には BGM データ 
と同じよう に ZMS フ アイルを コ ンパイル 
した ZMD データで表現されます。しかし， 
BGM データとの大きな違いは， 

1) 共通コマンドを持たない（持てない） 

2) 効果音の演奏ワークには初期値がない 


3) 以下の MML コマンドを使用したとき 
の動作が保証されない 
• □系コマンド （[ DO ] - [ LOOP ] は除く） 

• 和音コマンド 

効果音の演奏制御は，高速応答を要求さ 
れるのでパラメータの有効範囲 チェックな 
どは一切行いません。また， 2) にもあると 
おりワークの初期化も行いませんのでデイ 
チユーンやボリユームなどの基本ノぐラメー 
夕の初期値も不定です。必ず設定するよう 
にしてください。 

また，効果音に MML のテンポコマンド 
を用いることは禁止していませんが，その 
効果音が鳴るたびに BGM のテンポが変に 
なるので使用しないほうがいいでしよう。 

効果音データの実例をリスト 6-1 に示し 
ます。音色データはすでに述べたように事 
前に登録してあるものとします。これをコ 
ンパイルして得た ZMD データをダンプデ 
ータに変換したものがリスト 6-2 です。 
ZMD データにはへッダ’ ZmuSiC ’ などがつ 


U ス K 4 


(4-2) 


(T1)«X*F0,$41 I $10,$42,$12,$40,$00,$7F,$00,$41,$F7 

(T1)fiX$F 0,$41,$10,$42,912 ， 140,$01,110,106,$04,$02, )06 ,$03,$03, f 00,$00 

(Tl)8X»0O, »00,$00, $00,$00,$00,$00,$00,$17,$F7 


(4-3) ? 


/.conroent. An old picture, by Z.Niahikawa (for SC55/8C155/CM300/CM500) 
(i) 

(b0) 

(ml,20O0} (a midil,1) 

(m 2,200 0) <a midiZ , 2) 

(№3,2000) (a roidi3 , 3} 

(m 4,200 0) (a raidi4 , 4) 

(m 5,200 0) {a midi5 , 5) 

(m 7,200 0) (a midil©, 7) 

(m 8,200 0) (a midi10, 8) 

(ra 9,200 0) (a midi10, 9) 

(ml 0,2000 )(a midi10,10) 

(mil, 2000 )(a midilO.ll) 

/(〇125) 

/.roland_excluaive $10,$42 =(»40,a,$7f,0) / initialize SC55 

/ .ac55_v_reaerve= {4,2,6,3, 3,0,0,0 ,0,6,0,0 ,0,0，0，01 / パーシャルリザーブ 

(tl)tl25 

(Tl)«X$FO f $41,$lO,$42,$12,$4O,$0O,$7F,$0O,$41,$F7 rl6 
(T1)«X$F0,$41,$10,$42,$12,$40,$01,*10,$06,$04,$02,$06,$03, 103, $00,$00 
(Ti)axs00i<ee f $00 > $0e,$0^,$ee,<ee l $00 l ii7 > $F7 rie 
(tl)«gl2»i$41,$l«,$42 @e 70,70 d30 vl0 «p40 [doj 

{t2)egl2»i$41,$10,$42 «e 80,60 036 vl5 r8(do] 

(t3)«gl2«i$4I,$10,$42 «e 70,70 049 vl0 «p99 «k-8r*19【doJ 


(t4)02120i$ 41,11 0,$42 9680，80 
(t5)dsl20i$41 l 9l0 l $42 «e 80，80 
(t7)«gl20i<41, $10,142 de 80,10 «1 
(t8) 

(t9) 

(tl0) 

(til) 


«p54 fih36 rB[dn]An40 
«p74 fih36r*35[doJOnt40 
#rl r8(doJ 
®rl r8ldoJ 
®rl r8(do] 
@rl r8【doj 
@rl r8(do] 


U スト 5 


01234567 
icicicicicicicic 

= = = = _ 


lLtado.dc.dc.dc.do.dD.cic.do. 


102 Oh ! X 1992.10. 














FF FF 00 01 00 00 m 02 
00 00 00 00 E6 00 3C E8 
00 E0 39 00 0C FF FF 00 
E0 45 00 0C 00 0C 00 00 


00000000 
00000010 
00000020 
00000030 
0000(3040 


/ 音色データは事前に登録してある 
SP IMD AMD FMS AMS PAN 
0, 0, 0, 0, 0, 3, 0 

SL OL KS ML DTI DT2 AME 
7, 31 ， 2, 1 ， 5, 3, 0 



1, 20, 1 ， 1, 3, 0, 0 

0, 0,1, 2, 5,1,0) 


$00,$02 演赛 ^ トラヅク数 （.《> 

$00,$00,$00,$08 演奏データまでのオフセツトし 14 

$00, $06 演赛 16^ チヤンネルし W > 

$00, $00, $00,929 演奏データまでのオフセツト（丄 > 

$00,$07 演赛チヤンネル < .W > 

$a0 , $07, $b6 , $02, $b3 , $dl,*00 ,$00 6 チヤンネル用演奏データ 

$00,$00,$64,$01, Iff, $73,$01, )ff ,$54,901, $ff,$56,$01,$ff,$70, 



(vl 2，0 

/ 

/ 


dc.b $ff, 9e0, $65, )00 ( $18, $00, $18 f $00 f $00, $00, «20, $00, $01,$b0,f 
cxi.b $a0 7 チヤンネル用演奏データ 

dc.b $04,>b6,$Oa,$b3,$dl, $00, *00, <00, $00, $e0, $60, $00, $06 ,$ff,$ff, 

,dc.b $00,$ff,$B0,$00,$ff,$e0,$54,$00,$06,$00,$06,$00,$00, 800, $aa, 

.dc.b $01,$80,$c0,$c0,$ff 


( 6 - 2 ) 

この部分は不要なので切り捨て 


( 6 — 1 ) 



$01 

$00 

$ab 


(6-3) 


⑴ 

( m 8,1000) 

(a8,8) 

<t8)012 〇 3 q8 vl4 p3 «k0 dm60 «h24 «s3 (al6<a)&a4.&(al6>a) 
<P) 


.dc.b 


演賊トラック败 （. W > 

演赛データまでのオフセツト（丄） 
演奏絶対チャンネル UW > 


.dc.b $00,$07 

•dc.b $a0,$6c,$b6,$05,$b3,$dl,$00, $00 演奏デ- 

•dc.b $00,$00,$e6,$00,$3o,9eB,*00,$18,$ff,$ff,$d6,<00,$03, $00 ,: 
• dc.b $39,$00,$0c,$ff,$ff,$00,)00,$00,$40,$00,$01,$45,$48,Iff,： 
•dc.b $00,$0c,»00,$0c,$00,$00,»ff,$c0,$00,$ff,Iff 


(6-4) 

(i) 

(m 7,100 0) 

( m 8,100 0) 

(a7,7) 

(a8,8) 

(t7)«7 o7 q8 vl5 p3 ®k0 »lle<g»od«e>(f8<f)p0 
(t8>®4 o7 q8 vl2 p3 «k0 L32(c>c)t(c<e)rl 
(P) 


• dc.b $00,$01 湞雜トラック R(.W) 

.cd.b $00,$0D,$00 ( $02 湞赛データまでのオフセット（丄 > 

.cxi.b $00, $07 演勤缺 T チャンネルし W> 

. cd.b $ a 0, $0 c , $ b 6, $05, $ b 3, $ dl ,$00, $00 湞赛データ 

. dc.b $00, $00, $ e 6, $00, $3 c , » e 8, $00, $ 18, $f f , $f f , $ dt >, $00, $03, $00, $00, $ e 0 
. dc.b $39,$00,$0 c ,$ ff ,$ ff ,$00,$00,$00,$40,$00,$01,$45,$48,$ ff ,» e 0,$4 5 
. dc.b $00,$0 c ,$00,$0 c ,$00,$00,$ ff ,$ c 0,$00,$ ff,$ff 


，卜 


•dc.b *00, $02 湞雑トラック败 （.《> 

•dc.b $00, 500, $00, $08 データまでのオフセッ 

• dc.b $00,$66 演奏^チャンネル <.W> 

•dc.b $00, $1)0 ,*00,$29 »赛データまでのオフセヅト （.U 

•dc.b $00,$B7 チャンネル （.W> 

• dc.b taO, $07, *b6, $02, $b3, $dl,$00, $00 6 チャンネル用演奏データ 

.dc.b $00 1 $C0 * $64 1 $01 »9ff t $73 t $01 ,%f( , $54 , $01 t $56 , $01 t $ff , $70 , S(31 
•dc.b $ff,$60,165,100,SlB.SOe.JlB^GO.JOO, $00,$20,10 0,$01,$bO,Iff 


•do_b $a0 7 チャンネ 

• dc.b |04 ， $b6,$0a , 拿 b3,fdl,$00,$00,$ 的,拿 00 , 拿 e0|*60 , 窜 00 •拿 06，$ff •黎 
•dc.b $00,$ff,$80,$00,$ff,$e0,f54,$00,S06,$00,$06,$00,$00,$00,$aa,Sab 
•dc.b $Ol,$80,$c0,$c0,$ff 


Z_MUSIC macro func 

moveq.l func.dl 
trap #3 


* ドライノ WO フアンクシ s ンコール 


本- all 

movera.l dO-<i2/a0-al ,-(ap) 
add.w d0,d0 
move.w se.tbltpCtdO.w),d0 
lea se 一 tbL(pc,d0.vO，al 

moveq.l #7,d2 
Z_ML1SIC t$12 

movem.l {sp)+,d0-d2/a0-al 


♦割り込むトラック番号 



二: b 
addq.b 
Z_MUSIC 


clO,d0 

ae_tbL(pc,d0.w) ,d0 
se_tbl(pc,d0.w),al 

d 2,7 (aU 
*l,d2 

#$12 

(ap)+,d0-d2/a0-al 


♦絶対チヤンネルセット 
*釗0込むトラック番号 



8e_tbl(pc,d0.w 
which_ch{pc),a 
#l,(a0) 


rnove.b (a0),d2 
addq.b #6,d2 
rnove.b d2 t 7(al) 


addq.b #l,d2 
Z 一 WSIC *tl2 
movem.l (sp)+. 


,d0-d2/a0-al 




J トラ！/:: 


きますがこれはまったく不要ですので取っ 
てしまいます（残しておいても構いません 
がメモ!； のム ダですから）。 

そしてリスト 6-2 の10バイト以降をアセ 
ンブラのプログラム形式に変換してやると 
リスト 6-3 のようなものになります。こうい 
ったデータをあとはどんどん蓄積してやり 
ます。 

リスト 6-4 のように複数トラックの効果 
音データも作成可能です。これをコンパイ 
ルし同様に変換してやる t リスト 6-5 のよ 

リスト6 


うになります。 

•効果音の演奏における2つの形式 

効果音を鳴らす場合には2通りの形式が 
存在します。 

ひとつは効果音が鳴るチャンネルをあら 
かじめ空けておく形式です。つまり効果音 
が鳴るチャンネルをあらかじめ決めておい 
て BGM データを作成するわけです。たとえ 
ば FM 音源の1チャンネルから7チャンネ 
ルまでを BGM 専用チャンネルとし，8チャ 
ンネル目を効果音チヤンネルに割り当てる， 


といった場合がそうです。 

2つ目は BGM を演奏して いる チャンネ 
ルに割り込んで効果音を演奏する形式です。 
たとえば FM 音源の1から8チャンネルす 
ベてのチャンネルで BGM を演奏しそのう 
ち8チャンネルが効果音に切り替わるとい 
った場合がそうです。この場合，効果音が 
頻繁に演奏されると8チャンネル目はほと 
んど効果音しか鳴らなくなり BGM の1声 
が欠けて聞こえることになります。ですか 
ら BGM の設計をする際に，効果音が被って 


U ストフ 


43B30348 

9 5 0 5 
6 0 0 4 

53B6D601FF 

750CFF00FF 

6DA0FF4O00 

A 7 8 0 0 
5 0 1 0 C 

0 0 O ti T 
1 0 0 0 F 


sy 0 rr ?89 

WF0 R 18 7 0 

OM5R8 8 3 0 

AF59.AR23.30.22.27. 


5 ) dc. cd. do. od.cxl.cd. dc. 
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くるチヤンネルにはメ ロデイやベースなど 
の重要なパートを割り当てないように気を 
つけるべきでし i う。 

• 1番目の形式のお話 

リスト7を見てください。効果音のマネ 
ージメントプログラムの一例です（リスト 
7中のサンプル効果音は，それぞれリスト 
6-3，リスト 6-5 とまったく同じものです）。 
まず se _ playl を見てください。 

これはトラック1から6までを FM 音源 
1チヤンネルから6チヤンネルに割り当て 
てこれを BGM で使用し， FM 音源7 ~ 8チ 
ャンネルを効果音!：して使用する場合を考 
えます。たとえば dO . 1に効果音番号0を入 
れて se _ playl を呼ぶと，トラック7番から 
FM 音源第7チャンネルで seO のデータが 
演奏されます。 se _ playl 中の， 
moveq.l #7, d 2 

というのは，何番トラックで効果音を演奏 
するかを設定していま■す。いま，トラック 
1~ 6までで BGM を演奏しているわけで 
すからトラック7は未使用です。よってな 
んにもジャマされず，ごく普通に演奏がな 
されます。 

なぜこの例で効果音 seO が FM 音源第7 
チャンネルで演奏されるかというと，それ 
は seO の効果音データに演奏絶対チャンネ 
ル番号が6 (0~7のうちの 6) というのが埋 
め込まれているからです（囲み參照）。 

同様の条件で, sel を鳴らす場合も同様で 
す。 sel は複数トラックによって構成された 
効果音データです。 
moveq.l # 7,62 

とあるからトラック7から演奏するわけで 
す。まず， sel の第1トラックは d 2.1 で指定 
したとおりトラック7で i 寅奏されます。次 
に sel の第2トラックは d 2.1 で指定した卜 
ラック番号+1のトラック8で演奏されま 
す。 

このように複数トラックで構成された効 
果音は d 2. 1で指定したトラック番号から順 
番にトラックが割り当てられ演奏されます。 
•2 番目の形式のお話 

では今度はトラック1〜8が FM 音源1 
~ 8チャンネルにアサインされ BGM が演 

絶対チャンネル 

内部表現の絶対チャンネルはベースチャンネ 
ルに無関係に操作対象デパイスを決定するもの 
です。 Z - MUSIC のマニュアルにも害いてありま 
すが，絶対チャンネル〇〜7が FM 音源の I 
〜8,絶対チャンネル8が AD PCMI , 絶対チャ 
ンネル9〜24が MIDI I ~16„そして PCM 8 独立チ 
ャンネルモード時には絶対チャンネル25〜31が 
AD PCM 2 ~ 8に対応します。 


奏されていたとして，これに効果音を鳴ら 
す場合を考えます。こちらは前節でいった 
2番目の形式です。 

se _ playl は結論からいえば，このままこ 
の形式に対応できます。単ートラックの seO 
も複数トラック構成の sel も大丈夫です。ち 
ゃんと効果音が鳴っているあいだはそのチ 
ャンネルは BGM 演奏を中断し，効果音を演 
奏して，演奏し終わるとなにごともなかっ 
たようにそのチャンネルの BGM 演奏を再 
開するはずです。 

では， 

moveq.l #7, d 2 
を， 

moveq.l # l , d 2 

にして seO を鳴らしたとしたらどうなるで 
しよう力つまり seO が BGM のトラック1 
から割り込むという場合です。 

確かに BGM のトラック1 ( FM 音源第1 
チャンネル）の演奏が中断されますが，効 
果音 seO は FM 音源第7チャンネルで演奏 
されることになっていますので，そのチャ 
ンネルで効果音を演奏しよう！：する t , 
BGM 側の FM 音源第7チャンネルにアサ 
インされたトラック7が FM 音源第7チャ 
ンネルをアクセスしてきます。いい換える 
と複数の違った演奏データを同時にたった 
1個の FM 音源チャンネルで演奏しようす 
る状況が巻き起こるわけです。 

つまりこの形式ではひとつの大前提があ 
るのです。これから演奏する効果音のチャ 
ンネルが，割り込むトラックにアサインさ 
れているチャンネルと同一でなければなら 
ないのです。 

この部分はたいへん重要です。 

sel は2本のトラックで構成された効果 
音ですがこの2本目のトラックが FM 1 チ 
ャン ネルに割当てられていたとします。 つ 
まり sel の上から5段目が$00,$07でなく 
て$00,$00となっている場合です。これを， 
moveq.l #7, d 2 

で7トラックから割り込ませるとします。 

さて実行される tBGM のトラック7に， 
FM 音源第7チャンネルにアサインされた 
sel の第1トラックが割り込んできます。以 
後 FM 第7チャンネルは効果音を演奏しま 
す。 FM 音源第7チヤンネルにアサインさ 
れた B GM 側のトラックは効果音に占領さ 
れているトラック7しかないので，誰も効 
果音演奏をジャマせずうまくいきます。 

そして次に BGM 側のトラック8に ， FM 
音源第1チヤンネルにアサインされた sel 
の第2トラックが割り込んできます 。 BGM 
側のトラック8はそれまで FM 音源第8チ 


ャン ネルで演奏していた BGM を中断し 
FM 音源第1チャンネルで効果音を演奏し 
始めます。 

しかし，その後， BGM 側のトラック1が 
FM 音源第1チャンネルをアクセスしてく 
るのでおかしなことになってきます。 

つまり sel の第1トラックは正常に演奏 
される力 s '，第2トラックは正常に演奏され 
ないのです。 

この話を図式化したものを図1に示しま 
す。 

•その他の応用 

効果音データはその演奏絶対チャンネル 
を持っていました。ですから同じ効果音を 
違ったチャンネルで鳴らすためには，その 
絶対チャンネルの違ったデータを別に持た 
なければならないのでしよう 力％ それでも 
構いませんがちよっ t メモリがもったいな 
いので，効果音データのその絶対チャンネ 
ルが書かれて いる 部分を書き換えてひとつ 
の効果音データを流用してやりましよう。 

リスト7の se _ play 2 はその一例です。パ 
ラメータは効果音番号と演奏チャンネルの 
2つ。効果音データのアドレスを得たあと 
そのアドレス+7に演奏希望絶対チャンネ 
ルを書き込んでいます。効果音が複数トラ 
ックで構成されている場合は，たとえば sel 
ならば(効果音データのアドレス+ 7 ) のほ 
かに（効果音データのアドレス+13 ) にも 
絶対チャンネルを設定しなければなりませ 
ん。 

se _ play 2 では割り込むトラックはその絶 
対チャンネル+1の値にしています。これ 
は BGM のトラック1~ 8力 5 ' FM 音源の第 
1チャンネルから第8チヤンネル（絶対チ 
ヤンネルにして0~7)にアサインされて 
いることを前提としています。 

se _ play 3 は se _ play 2 を少し改良したもの 
です。これは効果音を FM 音源第7チャン 
ネルと第8チャンネルを交互に用いて鳴ら 
す処理をつけてみたものです。こちらも 
BGM のトラック1~ 8が FM 音源の第1 
チャンネルから第8チャンネル（絶対チャ 
ンネルにして0~7)にアサインされてい 
ることを前提としています。 

こういっ た状況に応じて効果音データを 
書き換えるような処理を工夫すると いろい 
ろと面白いことが実現可能です 。 SION II 
では効果音データのパンポットを MAGIC 
の X ， Z パラメータによって随時設定し 2 D 
サウン.ドシステムを実現しています（たい 
したものではないんですけどね）。興味のあ 
る人は6月号の付録ディスタの SION II の 
ソース リストの中の se . s をのぞいてみまし 
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よフ〇 

_ M 旧 I 対応曲に FM の効果音 

いままでは FM 音源の BGM に FM 音源の 
効果音を割り込ませる話でしたが， MIDI 対 
応の曲に FM 音源の効果音を割り込ませる 
にはどうしたらよいの* T しようか。 

BGM を MIDI で，効果音は FM 音源で，と 
いう場合は谷音源の目的がすでに区別され 
ている ので，効果音の使用 チャンネルが 
BGM の使用 チャンネル とかち合わないの 
で形式1のように実現できます。 

た!：えば，トラック1〜16までを MIDI で 
BGM に使用している場合なら効果音は未 
使用トラックであるトラック17以降に割り 
込ませれば(割り込んで はいない のですが） 
よいことになります。この場合はわかりや 
すく管理も楽ですね。 

では， FM 音源 + MIDI 楽器で BGM を，そ 
して FM 音源で効果音を，という場合はど 
うでしようか。なんか複雑そうですがこれ 
は結局 FM 音源のみの BGM に FM 音源の効 
果音を割り込ませた方法がほとんどそのま 
ま使えます。 

たとえば， FM 音源の第1チャンネルか 
ら第6チヤンネルにアサインしたトラック 
1〜6,そして MIDI にアサインしたトラッ 
ク7〜12で BGM を演奏していたとします。 
つまり FM 音源第7，8チャンネルは未使 
用というときに，この空いて いる 2 つの チ 
ャンネルを使って効果音を鳴らす場合を考 
えます0これはチャンネルがまったくかち 
合わないことから未使用トラックで効果音 
を鳴らせばよいので形式1がそのまま適用 
できます。よって効果音はトラック13以降 
へ割り込ませてやれば（割り込んではいま 
せんが）よいことになります。 

では FM 音源第1チャンネルから第8チ 
ヤンネルまでをトラック1〜8にアサイン 
し， MIDI をトラック9〜16にアサインし， 
これで BGM 演奏して，これに FM 音源の効 
果音を割り込ませる場合を考えます 。 FM 
音源の効果音は MIDI に対してなんの影響 
も与えないことからトラック9〜16を除外 
して考えていいわけですから，そうなると 
話はまったく形式2と同じになってきます。 
ちょっとくどい感じがしますが一応例を示 
しておきますと，効果音を FM 音源第8チ 
ャンネルで演奏するならトラック8に割り 
込ませれば いいこと になります。 

• MIDI の効果音 

MIDI で効果音を鳴らす場合にはもっと 
話が単純化します。ただ MIDI チャン ネルと 
いうものは単ー チヤン ネルでも FM 音源 チ 
ヤンネル複数分として動作しますから，ひ 


と つの MIDI チヤンネルに対して複数の卜 
ラックをアサインするケースが頻繁に出て 
きます。というわけで形式1， 2ともたい 

した区另 II はな〈なります。 

しかし，管理の容易さから形式1をオス 
スメします。つまり効果音専用の MIDI チヤ 
ン ネルを取っておいてこの チヤン ネルを用 
いて効果音を鳴らすようにするわけです。 
•AD PCM 音の効果音 

もう，ここまでの話を理解してしまった 
人ならばちょっとくどいですかね。 

図1効果音モード 


AD PCM は PCM 8. X モードでないとき 
は単音ですから形式2のみ有効ですね。 

FM 音源と AD PCM が連続するようなチ 
ヤンネルアサイン構造にしておいて ， FM 
音源と AD PCM 音源を両方使った効果音 
なんていうのも演奏できますね。 

また，複雑なものでないワン•ショット 
の AD PCM の効果音の演奏ならば専用の 
フアンクシヨンが 設けてありますので，そ 
れを用いたほうが高速です。 

リスト8にその一例を示します。 


TRKn 


TRKx 


は 

トラック n が F . M 音源第 x チャン 
ネルにアサインされていること 
を表す 


BGM 


TRK 1 


FM 1 


TRK 2 

FM 2 


TRK 3 

FM 3 


TRK 4 

FM 4 


TRK 5 

FM 5 


TRK 6 

FM 6 


TRK 7 

FM 7 


TRK 8 

FM 8 



効果音 


トラック7から割り込ませる 


トラック丨から割り込ませる 



〇 

よい 


X 

ダメ 


I つのチヤンネルが複数の 
トラックからアクセスされる 
と正常に効果音は鳴らない。 

( FM 音源の場合） 
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まず，リスト中の ADPCM _ se_playl を 見て 
ください。これは任意のアドレスに格納さ 
れ ている AD PCM データをフアンクシヨ 
ンコール$13を使って， BGM に割り込んで 
鳴らすためのプログラムです0 BGM 側で 
AD PCM を ドラムなどで使用 している 場 
合はそれを一時停止して効果音を鳴らしま 
す。効果音が鳴り終わると自動的に演奏に 
戻ります。 

ADPCM _ se _ playl ではアドレスに配置 
されたデータに便宜的に番号をつけ，呼び 
出すときには dO . l にその番号を代入して呼 
び出すようになっています。その後ろにあ 
る adr _ frq _ tbl は各効果音データのサイズ， 
優先 レベル （囲み参照），データの開始アド 


レスの 管理テーブルです。 

ADPCM _ se _ play 2 は Z-MUSIC にすでに 
ZPD データなどによって登録済みの AD 
PCM 音を効果音で鳴らすためのサブルー 
チンです 0 フアンクシ ヨンコール$14をそ 
のまま使っただけの単純なものです。 dO.l 
に指定する効果音番号は AD PCM コンフ 
イギユレーシヨ ンで設定した ノー トナ ンバ 
一 に相当します0たとえばコン フイギュレ 
ー シヨ ンで， 

12 二 bomD.pcm 

のように書き，これを ZPD として Z-MUSIC 
に登録してあれば，この bomb.pcm を効果 
音で鳴らすには dO . l にそのまま12を入れれ 
ばいいわけです。 


AD PCM 効果音の優先レベル 


X 68000 の AD PCM は ( PCM 8 独立チャンネルモ 
ード時を除いては）単声です。ですから，効果音 
の発音要求は基本的に後着優先，つまり新しく 
発音要求されたものが発音されることになって 
います。しかし，ゲームなどで面と面とのつな 
ぎのイベントの音声メッセージなど，どうして 
も爆発音などでかき消されたくない場合があり 
ます。そこで Z-MUSIC では非 PCM 8 モードでは効 
果音を発音させるときに優先レベルというもの 
が設定可能になっています。優先レベルは0 


〜255まで設定可能ですが実用上は0 , 
十分でしよう。 

•以下に優先レベルの例を示します。 


I 程度で 


発音中の優先 LV 発音要求の優先 LV 結果 

0 0 発音要求採択 

0 I 発音要求採択 

I 〇 発音要求却下 

I I 発音要求採択 

(8 月号，55ページ参照） 


後ろについている frq _ pan _ tbl といつテー 
ブルは ADPCM _ se_play 1の adr _ frq _ tbl か 
ら データ サイズと データ アドレスを取り去 
ったょうな形状をしています。 

ホ 本本 

と，ちょっとわかりにくいところもあっ 

たと思いますが， Z-MUSIC ver .1.10 の解 
説はひとまずこれでおしまいです。では皆 
さん増刷版 「 Z - MUSIC システム」でお会い 
いたしましょう。 

COMCHK コマンド 

開発途中はいろいろと曲のデータのほうも日 
に日に手を入れられ改良されていくでしょうか 
ら，共通コマンドを撲滅するのは最終的な段階 
でかまわないでしょう。 SIONII もマスターアッ 
プ直前まで各曲データに共通コマンドが存在し 
ていました。 

そこで最終的なチェック用としてリスト3に 
コンパイルして生成した ZMD データに共通コマ 
ンドがあるかないかを検査するブログラムを提 
供します。 

リスト3をアセンブル，リンク，リロケータ 
ブルコンバートすると COMCHK.R という実行フ 
ァイルができます。使い方は， 

COMCHK ZMD ファイル 

とするだけです。共通コマンドがあれば「ある」 
と，なければ「ない」という結果を出力してく 
れます。 


(J ス K 8 


Z_MUSIC macro 
moveq. 1 
trap #3 
endm 


'unc 

unc,< 


♦ ドライハ-へのフアンクシヨンコール 


ADPCM_se_piayl : »ADPCMja 果音 

零 

拿任意のアドレスに格納された ADPCMf を効果音として鴒らす 

拿 

. •く d0.1= 効果## 兮 （t) 〜255} 

* 

movem.l dO-d3/aO-a 1, -(sp) 
add.w dd,d0 
add.w dO f d0 
move.w dO t dl 
add.w d0,dO 

add.w dl,dt) »d0.w=d0.wxi2 

movem.l adr_frq_tbl(pc,cl0.w),d2-d3/al 
Z_MUSIC #$13 

movem.l(ap)4-,d0-d3/aO-a 1 
' rta 


ADPCM_ae_pLay2 : 

_ 本 

*ZM；SIC に音好した ADPCMg を効果音として鳴らす 

d0.1= 効果音番号 （0-255} 

moven. 1 d0-d3/a0-al,-(sp) 
move.l d0,d2 
add.w dO,dO 
add.w dO,d0 

move.l t'rqjpan_tbl(pc, dO. w) ,d3 
Z_MUSIC *$14 

movem.l(ap) +,d(J-d3/a0-al 
rts 


frq_pan_t.bl： 


adr_frq_tbl： 


dc.l 

dc.l 

dc.l 

dc.l 

dc.l 


If5fc レペル &PAN&FRQ (.し） 


* 効果号 


ADPCMf —夕のサイズ （.L 丨 +0 

レベル &PAN&FRQ し L) +4 
ADPCWf — 夕のアドレス （ .L) +8 


2212, $ 〇 01)0_0203, adpcra_seO 
3478,$0001_04 03, adpcm_se 1 
5453,$O00O_O3O1 ,adpctn_se 2 
1401,$0001 一 0402, adpcm_Be 3 
8799, $000O_0403, adpcfn_se 4 


dc.l 

$0000 0203 

*0 

dc.l 

$0 〇 00„ 〇 303 

*1 

dc.l 

$00(30 0201 

毒 2 

dc.l 

$000「0402 

*3 

dc.l 

$0001 0203 

*4 

dc.l 

$00010103 

*5 


，」スト e 


ZMD データ中の MIDIM 係のコマンドをテキスト化してファイルに書き出す 
ZMD18.R version 1.00 


.include 
• include 


xocscall.mac 
doscall.mac 


prog_atart : 

lea work ( pc ), a 6 


lea 

lea 

suba.1 


$10(a0),a0 
end_of_prog(pc),al 
a0, al 


* メモリブロックの変更 


pea 
pea 
DOS 

addq.w 

bsr 

tst .b 
beq 
LL1： 

move, b (a2)-t-,d0 
beq print_help 

cmpi.b #' 1 ,d0 
bla LL1 



尊簡 S ヘルプを表示 
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11111 


106 


Oh ! X 1992.10. 











29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 

61 

62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

81 

82 

33 

84 

85 

86 

87 

B8 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

9B 

99 

10U 

101 

102 

103 

104 

105 

106 

107 

108 

109 

110 

111 

112 

113 

114 

115 

116 

117 

118 

119 

120 

121 

122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

13ti 

137 


subq.w 

lea 

LL2 ： 

move.b 
cmpi.b 
bis 

move.b 
bra 
LL3 ： 

clr. b 
subq.w 

bra 


#l,a2 

sorce_name(pc),a0 

(a2)+,d0 
#' ',d0 
LL3 

dO,(aO) + 

LL2 

(a0) + 

#l,a2 

main_ope 


♦ end 


kakuchoshi : 

* < aO=filename address 

* X aO 

raoveq.l #91-1,d0 
kkcha_lp : 

move.b <a0)+,d0 
beq do_kkchs 

cmpi.b # 1 .*,d0 
t»eq f ind_period 

dbra dO,kkcha_lp 
do_kkchs : 

subq.1 #1 t a0 

move.b # ' . 1 ,(aO) + 
tnove.b #'Z* , (a0 ) + 
move.b # ， M ，， {a0 い 
move, b #’D’ ， {at)} + 
clr.b (a0) 
rta 

find_period : 

cmpi.b # 1 ',(a0) 
bis do_kkchs 

rta 


*拡張子を 12 定 


はあつても拡张ないケース 


main_ope : 

lea sorce_name(pc) , a0 

bsr kakuchoshi 


lea sorce_name ( pc ) , a'Z 

bar fopen 

tst.b d5 

bmi open_err 

bsr read *>d3.l = size a5.l=address 

bar process 

DOS _EXIT 


process : 

* < a5.Irsorce zmd data 

本く 84.1= 虜き込み先^ヅファ 
move.1(a5)+,d0 
cmpi.1 #$105a_6d75,d0 

bne unid_err 

move.1(a5)+,d0 
clr.b dO 


cmpi.1 
bne 

moveq.1 
pcd_lp01 : 
move.b 
bmi 

cmpi.b 

beq 

cmpi.b 
beq 

cmpi.b 
beq 
cmpi.b 
beq 

cmpi.b 

beq 

cmpi.b 

beq 

cmpi.b 

beq 

cmpi.b 

beq 

cmpi.b 
beq 

cmpi.b 

beq 

cmpi.b 

beq 

cmpi.b 

beq 

cmpi.b 

beq 

bra 

exit_ccd: 

rts 


#$5369_43O0,d0 

unid_err 

#0,d2 

(a5) + f dl 
exit_ccd 
#$427dl 
cnv melk 
#$15, dl 
cnv sem 
#$04,dl 
cnv vset 
#$05, dl 
cnv tempo 
#$18, dl 
cnv_mdtrns 
«$lb,dl 
cnv_vaet2 
#$40, dl 
skip_until0 
#$60, dl 
akip_untii0 
#$61 ,dl 



*$63,dl 

cnv_abdt 

#$7e,dl 

ped lp01 

#$7f,dl 

skip_until0 

unxd_err 


address 


* ヘッダチェック 


♦ヘッダチェック 
♦clear flag 



* 全苜符カウンタセット 
♦ベースチャンネル切り換え 
* ボイスセット 
»テンポ 

♦ MIDI 生データ転送 

拿ボイスセット2 

*adpcro data read 

*#com0 : read opmd.enf 

t#com2 : print message 

*#com22 : trans midi data dump 

t#com35 : read adpem block data 

♦dummy code 

本 #com36 : comment 
^unknown command 


skip 

if 

addq.w 

else 

lea 

endi f 

bra 

endm 


macro n 
n<=8 then 
#n-l,a5 

n -1(a5),a5 

pcd_lp 01 


cnv_vset ： 
skip 




cnv_tempo : ♦テンボ 
skip 3 


138 

139 

140 

141 

142 

143 

144 

145 

146 

147 

148 

149 

150 

151 

152 

153 

154 

155 

156 
IS 7 

158 

159 

160 
161 
162 
163 
16-1 

165 

166 
167 
16B 

169 

170 

171 

172 

173 

174 

175 

176 

177 

178 

179 

180 
181 
182 

183 

184 

185 

186 

187 

188 

189 

190 

191 

192 

193 

194 

195 

196 

197 

198 

199 

200 
201 
202 

203 

204 

205 

206 

207 

208 

209 

210 
211 
212 

213 

214 

215 

216 

217 

218 

219 

220 
221 
222 

223 

224 

225 

226 

227 

228 

229 

230 

231 

232 

233 

234 

235 

236 

237 

238 

239 

240 

241 

242 

243 

244 
24 5 
24 6 


cnv_moLk : 

* 全音符カウンタセット 

skip 

6 

cnv_scm: 

•ベースチヤンネル切り換え 

skip 

2 

cnv mdtrns 

: >MIDI 生データ 

move.b 

(a5)+,d3 

lsl.w 

#8,d3 

move.b 

(as) +, d3 *get how many 

cmlp ： 

move. b 

(a5)+,dl 

tst.b 

d2 

bne 

LL4 

raoveq.l 

#16,d2 

pea 

atx(pc) 

DOS 

.PRINT »ax 

addq.w 

#4 , sp 

LL4 : 

bar 

wrt lb 

subq.w 

#1,52 

beq 

LL5 

cmpi.b 

#$f7,dl 

bne 

camma 

moveq.1 

#0,d2 

LL5: 

pea 

crif{pc) 

DOS 

_PRINT 

addq.w 

#4 , sp 

subq.w 

#1,d3 

bne 

cmlp 

bra 

pcd_lp 01 

camma : 

move.w 

#’ ， ’ »-(sp) 

DOS 

_PUTCHAR 

addq.w 

#2, sp 

subq.w 

f l,d3 

bne 

cmlp 

bra 

pcd_lp 01 

wrt_lb: 

move . w 

dl,-(sp} 

move. w 

#'$' ,-(sp) 

DOS 

PUTCHAR 

addq.w 

#2,sp 
dl,d0 

move.b 

lsr. b 

s4 ， d0 

add. b 

f ， 0 ，， d0 

cmpi.b 

#'9',d0 

bis 

LL6 

addq.b 

#7 ,d0 

LL6 ： 

move.w 

d0,-(sp) 

DOS 

_PUTCHAR *upper 

addq.w 

#2, sp 

andi.w 

#$0f,dl 

add. b 

#'0',dl 

cmpi.b 

#•9, ，dl 

bis 

LL7 

addq.b 

#7 ,dl 

LL7 ： 

move.w 

dl,-(sp) 

DOS 

_PUTCHAR Slower 

addq.w 

• 2, ap 

move.w 

(sp)+,dl 

rts 


cnv_vaet2 ： 

* ボイスセット 2 

skip 

50 

cnv_midi : 

*#com2Z：trans midi data dump 

cnv_abdt : 

*#com35 : read adpem block data 

9: 

skip_until 

moveq.1 

#0,d2 

move.b 

dl,(a4) + 

adbt lp ： 

move. b 

{a5 ) + # (a4 ) + 

bne 

adbt_lp 

bra 

pcd_lp01 

fopen : 

* フアイルのオーブン （ UWI 変数麥照モード） 

* < a2 = 

f 1 le name 

* > d5 = 

file handle (error : d5<0) 

* - all 

movem.1 

d0/a0-a2, - (sp) 

clr. w 

-(sp) 

pea 

(a2) 

DOS 

_OPEN 

addq.w 

#6 , sp 

move.1 

d0,d5 *d5.w=file handle 

bpl 

exit_fopen 窣 no problem 

moves.1 

a2,aO 拿 a0=file name only(non pathed) 

pea.1 

env_work(pc) 

clr.1 

-(sp) 

pea 

getname(pc) 

DOS 

_GETENV 

lea 

12( sp),ap 

tst. X 

d0 

bmi 

exit_fopen 

lea.1 

env_work(pc),al 

fopen_lp01 


lea 

open_fn(pc) , a2 

fopen_lp 02 


move.b 

(al)+,d0 

beq 

do_fopen 
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247 

cmpi.b 

» ， ； ， ,d0 

324 

248 

beq 

do_fopen 

325 

249 

move.b 

do7(a2) + 

326 

250 

bra 

fopen_lp02 

327 

251 

do_fopen: 


328 

252 

raoveq.1 

f f d0 

329 

253 

cmp. b 

-l(a2),d0 

330 

254 

beq 

sva0 

331 

255 

cmp. b 

(aO),dU 

332 

256 

beq 

ava0 

333 

257 

move•b 

d0,(a2) + 

334 

258 

ava0 : 


335 

259 

cmp. b 

(a0),d0 

力铖いた場台 336 

260 

bne 

ava0 

337 

261 

addq.w 

#1,at) 

338 

262 

bra 

ava0 

339 

263 

sva0 _： 


340 

264 

pea 

(a0) 

341 

265 

do_fopenlp 


342 

266 

move.b 

(a0)+,(a2) + 

343 

267 

bne 

do fopenlp 

344 

268 

cir.b 

(a2) 

345 

269 

move.1 

(ap い， al) 

346 

270 



347 

271 

clr. w 

-(ap) 

348 

272 

pea 

open_fn(pc) 

349 


273 

274 

275 

276 

277 

278 

279 

280 
281 
282 

283 

284 

285 

286 

287 

288 

289 

290 

291 

292 

293 

294 

295 

296 


309 

310 

311 
■312 

313 

314 

315 

316 

317 

318 

319 

320 

321 

322 

323 


DOS _OPEN 
addq.w #6,sp 
move.1 d0,d5 

bpl exit_fopen 
tat.b -1(a!) 
bne fopen_lp 01 

exit_fopen : 

movem.l (sp)-f ,d0/a0-a2 
rta 


象 d5.w=file handle 
本 no problem 
• まだ IWt 変*逢ってるか 


read : 


d5.l=file handle 
a5=data address 


* > d3. 
« X d0 
move.w 
clr.1 
move.w 
DOS 

addq .m 
move.1 
beq 
bmi 


L = size 

参 2,-Up) 
-Up) 
d5,-(sp) 
_SEEK 

#8, sp 

d0,d3 
fsize0 
faizeO 


* ファイルの ft さをベる 


*d0.l=file length 
*d3=length 
♦file size=0 
本 file aize=minua 


350 

351 

352 

353 

354 

355 

356 

357 

358 

359 

360 

361 

362 

363 

364 

365 

366 

367 

368 

369 

370 

371 

372 

373 


297 

move. 1 

d0,-(sp) 


374 

work : 




298 

DOS 

_MALLOC 


375 

title : 

dc 

b 

$lb,*[35mZMD18.R',$lb,*[m version 1.00 (C)1992 

299 

addq.w 

,sp 


376 


dc 

b 

$lb, ， [36raZENJI SOFT ，， $lb,Mm ，， 13, 10，0 

300 

tst.l 

d0 


377 

help_raes : 

dc 

b 

$lb, • [37iM 使い方） • ， 13，10 

301 

bmi 

out_mem 

»OUT OF MEMORY 

378 


dc 

b 

$lb,’lm ZMD 18 ファイルネーム l • ZMD 】 > ， •13,10 

302 

move.1 

d0,a5 


379 


dc 

b 

$lb, ' (37m(ay|t) M3,10 

303 




380 


dc 

b 

$lb,*lm* 

304 

olr.w 

-(sp) 

本ファイルポインタを元に戻す 

381 


dc 

b 

’ ZMD ファイル中の MIDI 出力通コマンド *, 13,It) 

305 

clr.1 

-(ap) 


382 


dc 

b 

1 を MML の ® X コマンドに変換してテキスト出力する。 ' ， 13,10 

306 

move.w 

d5,-(ap) 


383 


dc 

b 

’MIDI 出力をしていない ZMD データには全く無意味。 M3, 10 

1 もちろん ZMS ファイルに対しても無恵味。あしからす ’,13,10 

307 

DOS 

_SEEK 


384 


dc 

b 

308 

addq.w 

#8, sp 


385 


dc 

b 

0 


move.1 
pea 

move.w 

DOS 

lea 

tst.l 

bmi 


d3,-(sp) 

(a5) 

d5,-(sp) 
_READ 
T0(sp),sp 
d0 

read_err 


move.w d5,-(sp) 
DOS _CLOSE 
addq.l #2,sp 
rts 

print_titie : 


本 push size 
*push addr 
ile handle 


*脱込み失敗 
♦close 


386 

387 
3BB 

389 

390 

391 

392 

393 

394 

395 

396 

397 

398 

399 


pea 
DOS 
addq. 
rts 


#2,-(ap) 
title(pc) 
_FPUTS 
#6 , ap 


print_help ： 

lea help_me 3 (pc),al 

bar mea_prt 

bye_bye : 

DOS _EXIT 

err_bye : 

bsr mes_prt 

move.w #-1 ， - (sp) 

DOS _EXIT2 

prt_sfn: 

lea sorce_name(pc),a1 

bra mes_prt 


read_er 

bsr 

lea 

bra 


prt_8fn 

read_err_mea(pc),a1 
err_bye 


out_roem ： 

lea out_mem_mea(pc),a 1 

bra err_bye 


en_er 

bar 


fsize0 ： 

lea 

bra 

unid_err : 
bsr 
lea 
bra 

raea_prt : 
pea 
DOS 

addq.w 
rts 


prt_afn 

open_err_mea(pc),a 1 
err_bye 


faize0_meB(po),al 
err_bye 


prt_afn 

unid_err_mes(pc),a 
err_bye 


(Al) 

_PRINT 

#4 »ap 


read_err_mea 


crl f: 
getname : 
atx : 

.bss 

aorce_name:ds.b 
open_fn ： ds.b 
env_work : da.b 

.even 

end_of_prog : 


，が練めなかったよ * ,13,10,0 

• メモリが不足しているよ！增 iS しよう，， 13,10,0 

* が見つか 6> なかったよ • • 13,10，0 

• フ 7 イルサイズ神除！！ • ,13,10,0 

’ は ZMD データ じゃないみたいだ ね * 

13,10,0 
*zmusic 1 ,0 
MT1)@X' ,0 


91 

91 

256 


1 

t 

ZMD データ中に共通コマンドがある ;6 相査する 

2 

t 



3 

尊 


COMCHK.R 

5 


.include 

iocscall.mac 

6 


.include 

doscall.mac 

8 




9 

10 

prog_start : 
lea 

work(pc),a6 

11 




12 


lea 

<16(a0),a0 

13 


lea 

end_of_prog(pc),a 1 

14 


suba.1 

aO, al 

15 


pea 

(al) 

16 


pea 

(a0) 

17 


DOS 

_SETBLOCK 

18 


addq.w 

#8 ,sp 

19 




20 


bsr 

print_title 

21 




22 


tat.b 

(a2) + 

23 


beq 

print_help 

24 

LL1: 


25 


move.b 

(a2)+,d0 

26 


beq 

print help 

27 


cmpi.b 

#， *,d0 


♦メモリブロックの変更 


本簡易ヘルプを表示 


U スト3 


28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 


bis LL1 

subq.w #1 ,a2 


lea 

LL2 ： 

move.b 
cmpi.b 
bis 

move.b 
bra 
LL3 ： 

cir.b 
subq.w 


aorce_name(pc),a0 

(a2)+,d0 
#' ' , d 0 
LL3 

d0 ， (a0) + 

LL2 

(a0} + 

#l,a2 


bra main_ope 


kakuchoahi : 

* < a0=filename address 

* X a0 

raoveq.1 #91-1,d0 
kkchs_lp: 

move.b (a0)+,d0 
beq do_kkchs 

cmpi.b #'. 1 ,d0 
beq find_period 

dbra d0,kkcha_lp 
do_kkchs : 


*end 


*拡弓好を 15 定 


108 


Oh ! X 1992.10. 


► どんどん本がたまっていく。昔は「稂ん読 j する人というものが现解できませんでした 
が，……なるほど理觯できた気がします。 三淼浩一 (23) 柬京都 












55 

56 

57 

58 

59 

60 

61 

62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 

B1 

B2 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

9*2 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 

100 

101 

102 

103 

104 

105 

106 

107 

108 

109 

110 

111 

112 

113 

114 

115 

116 

117 

118 

119 

120 

121 

122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 

140 

141 

142 

143 

144 

145 

146 

147 

148 

149 

150 

151 

152 

153 

154 

155 

156 

157 

158 

159 

160 

161 

162 

163 

164 


aubq.1 #l,aO 
move.b #'.',(a0)+ 
move.b t'Z*,(a0) + 
move.b #'M*,(a0)+ 
move.b # , D , ,(a0)+ 
clr.b (aO) 
rta 

find_period: 


crapi. b 


.<a0) 


165 

166 

167 

168 

169 

170 

171 

172 

173 


bis 

do_kkchs 

** • ，はあつても拡 «^ 〇<ないケース 

174 

move. 1 

d0,-(sp) 

rts 



175 

DOS 

_MALLOC 

main_ope : 



176 

addq.w 

#4 ,sp 



177 

t8t .1 

dO 

lea 

sorce_name(pc),a0 

178 

bmi 

out_mera 

bsr 

kakuchoshi 


179 

move.1 

d0 ( a5 




180 



lea 

sorce_name(pc),a2 

181 

clr.w 

-(sp) 

bsr 

fopen 


182 

clr.1 

-(sp) 

tst. b 

d5 


183 

move.w 

d5,-(sp) 

bmi 

open_err 


184 

DOS 

_SEEK 

bar 

read 

*>d3.l=size a5.l=address 

185 

addq.w 

#8 , sp 




186 



move.i 

(a5)+,d0 


187 

move.1 

d3,-(sp) 

cmpi.1 

#$105a_6d75,d0 

* ヘッダチェック 

188 

pea 

(a5| 

bne 

unid err 


189 

move.w 

d5,-(sp} 

move.1 

(a5)+,d0 


190 

DOS 

JiEAD 

clr.b 
cmpi.1 

d0 

#$5369_43O0,d0 

* ヘッダチェック 

191 

192 

lea 
tat.1 

10(8p),sp 

d0 

bne 

unid_err 


193 

bmi 

read_err 

lea 

aru(pc),aO 


194 



tBt. b 

bpl 

lea 

prt_kekka: 

bar 

(a5) 

prt_kekka 


195 

196 

move.w 
DOS 

d5i-(sp) 
_CLOSE 
#2, sp 

nai(pc),a0 


197 

198 

addq.1 
rta 

prt sfn 


199 



pea 

(aOl 


200 

print_tit: 

e ： 

DOS 

_PRINT 


201 

move. w 

#2,-(sp) 

addq.w 

#4,8p 


202 

pea 

title(pc) 

DOS 

_EXIT 


203 

DOS 

_FPUTS 


fopen : 

* < a2=file name 

* > d5=file handle (error:d5<0) 

* - all 

movem.1 d0/a0-a2,-(sp) 


りアイルのオーブン （ awi 変数步照モード I 


clr.w 

pea 

DOS 

addq.w 
move,1 
bpl 


pea.1 

clr.1 

pea 

DOS 

lea 

tst.1 

bmi 

lea.1 

fopen_lp 01: 
lea 

fopen_lp 02: 
move.b 
beq 
cmpi.b 
beq 

move.b 

bra 

do_fopen ： 
moveq.1 
cmp. b 
beq 
cmp. b 
beq 

move.b 
sva0 : 
cmp. b 
bne 

addq.w 
bra 
ava0 _： 
pea 

do_fopenlp 
move.b 
bne 
clr.b 
move.1 


-Up) 

(a2) 

_OPEK 
#6, ap 
d0,d5 

exit_fopen 

a2 t a0 

env_work(pc) 
-(sp) 

fietname(pc) 
_GETENV 
12(spJ,sp 
d0 

exit_fopen 

env_v»ork ( pc) , a 1 

open_fn(pc),a2 

(al)+,d0 
do_fopen 

do_fopen 
d0,(a2) + 
foper»_lp 02 

# ， ¥ ， ,d0 
-l(aii) ,d0 
ava0 
(a0),d0 
3va0_ 
d0, <a2)-«- 


*d5.w=ftie handle 
尊 no problem 

«a0=file name only(non pathed) 


(aO),d0 
8va0_ 

#1,a0 
sva0 

(a0) 

(a0)+,(a2)f 
do_fopenlp 
(a2) 

(ap)+,aO 


•¥* 力觖いた堪 ^ 


204 

205 

206 

207 

208 

209 

210 
211 
212 

213 

214 

215 

216 

217 

218 

219 

220 
221 
2 22 

223 

224 

225 

226 

227 

228 

229 

230 

231 

232 

233 

234 

235 

236 

237 

238 

239 

240 

241 

242 

243 

244 

245 

246 

247 


clr.w 

-(sp) 


2 58 

dc • 

pea 

open fn(pc) 


259 

dc. 

DOS 

_OPEN 


260 

dc. 

addq.w 

#6, sp 


261 

read_err_mes : 

move.1 

d0,d5 

*d5.w；：file handle 

262 

out mem mes : 

bpl 
tat. b 

exit fopen 
-Kal) 

拿 no problem 
本まだ SWt 変 ft * 項!つてるか 

263 

264 

open_err_mes : 
f s Lze0_mes : 

bne 

fopen_lp01 


265 

unid_err_mes : 


exit_fopen ： 

movera.1(sp) + ,d0/a0-a2 
rts 


< d5.1=file handle 

> a5=data address 

> d3.l=size 
X d0 


266 

267 

268 

269 

270 

271 

272 

273 

274 


move.w 
clr.1 
move.w 
DOS 

addq.w 
move.1 
beq 
bmi 


.2,-(sp) 

-(sp) 

d5,-(ap) 

_SEEK 

#8,sp 

d0,d3 

fsizeO 

faize0 


本ファイルの長さを ilH る 


*d0.i=file length 
本 d3=length 
*fiJe size=0 
♦file 8ize=minus 


*OUT OF MEMORY 
拿ファイルポインタを元に戻す 


♦push size 
♦push addr 
♦file handle 


本盼込み嫌 
*clo8e 


addq.w 
rts 


*6,sp 


print_help ： 

lea help_mes(pc),al 

bsr meB_prt 

bye_bye : 

DOS _EXIT 

err_bye : 

bsr mea_prt 

tnove.w #-1 ,-(sp) 

DOS _EXIT2 

prt_8fn : 

lea aorc6_name(pc),a 1 

bra raes_prt 


read_err : 
bar 
lea 
bra 

out_mem : 
lea 
bra 

open_err : 
bar 
lea 
bra 

fsized : 
lea 
bra 

unid_err : 
bar 
lea 
bra 

mes_prt : 
pea 
DOS 


prt_sfn 

read_err_mes(pc),a 1 
err_bye 


out_mem_mes(pc),al 
err_bye 


prt_afn 

open_err_mes(pc),al 
err_bye 


t'size0_mea (pc ) ,al 
err_bye 


prt_afn 

unid_err_mea(pc),al 
err_bye 


(Al) 
PRINT 


248 

addq.w 

#4 

»sp 

249 

rta 




250 





251 

work : 




252 

title: 

dc 

b 

$lb,' 

253 


dc 

b 

$lb , ， 

254 

help_mea : 

dc 

b 

$lb,' 

255 


dc 

b 

$lb , ， 

256 


dc 

b 

$lb, * 

257 


dc 

b 

$lb, 1 


aru : 
nai : 

getname: 

aorce_name : 
open_fn : 
env work : 

.even 

end_of_prog : 


[35raCOMCHK.R , ,$lb,'[m version 1.00 (C)IS 
(36raZENJI SOFT*.Slb.'Ira*,13,10,0 
【 37m ( 使い方）， ， 13,10 

[m COMCHK <to 込みファイルネーム [.ZMD】> 1 •13 ,10 
【 37m ( 難） M3,10 


b 1 ZMD ファイル中に共通コマンドがあるかチェックするよ。 *,13,10 
b * ZMS フ y イルに対して実行しても無意味。あしからず 1 ,13,10 
b 0 

dc.b ，か被めなかつたよ， ,13,10,4) 
dc.b ，メモリが不足しているよ！增 15 しよう，， 13,10,0 
dc.b • が見つからなかつたよ • ， 13,10,(} 
dc.b ，ファイノけイス . が変だ！ . ！，， 13,10,0 
dc.b • は ZMD データじやないみたいだね • ,13,10,0 
dc.b _ には共通コマンドが存在するよ，， 13,10,0 
dc.b ，には共通コマンド | 嫌いね， ,13,10,0 
dc.b *zmusic* ,0 


b 91 

b 91 

b 256 


► この前，親戚の子供が遊びにきていたので， X 68000 で遊ばせてあげたところ 「 Z ’ 
sSTAFFj がいちばん気に入ったようでした。それにしても9月号の「ジャギー除去」の 
プログラムはすごいです。いままで描いた絵のほとんどに使ってしまいました。 

山田拓也 (21) 神奈川県 
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/\:ックナンバー案内 


ここには1991年10月号から1992年9月号までをご 
紹介しました。現在1991年丨，5, 8, 9, II , 12, 
1992年丨，2, 4，5〜9月号の在庫がございます。 
バックナンバーおよび定期購読の申し込み方法について 
は，け4ページを参照してください。 


OhiXS 



iJhiXI 



10月号(品切れ) 

特集マシン語との邂逅 

HI S 子 in CG わ〜?)ど/マシン語プログラミング/ショートブロ 
^ ハ-ドエ作/ Z 80 ’s Bar / よいこの SX . WINDOW/ANOTHER CG WORLD 
HI 吾輩は X 68000 てある/ようこそ C 言語/大人のための X 68000 
•新連載 Computer Music 入門 

• NEW Print Shop PRO -68 K Ver 2.0 

LIVE in '91 うれしい！たのしい！大好き !/ SPANISH BLUE 
THE SOFTOUCH ボナンザブラザーズノロー ドス島戦記/ジ-ザス II 他 
全機種共通システム Small-C 活用講座（初級編） 

11月号 

特集空間彷徨型ゲーム大分析 

■響子 in CG わ〜るど/大人のための X 68000 /ANOTHER CG WORLD 
^ D 6 GA / ショートプロ / Computer Music 入門/吾輩は X 6 咖〇である 
■ ようこそ C 言語/マシン語プログラミング / Z 80 ’s Bar / ハ-ドエ作 

• X 68000 用力ードゲームギャップ 
雛新製品紹介 F-Card GT 
UVE in '91 オーダイン 

THE SOFTOUCH キャメルトライ/アクアレス/フューチャーウォーズ他 
全機楢 共通システム Small-C 活用講座(応用編)/ MORTAL 


iJhiXI 

r す 5，— 4 

rn^msSi 

IJhiXK 



4 月号 

特集成熟するゲームと日本の文化 

_ よい子の SX - WIND 0 W / Z 8 (Ts Bar 
_響子 in CG わ〜るど/ショートプロ/吾輩は X 68000 である 
H ハ-ドエ作 / ANOTHER CG WORLD/Computer Music 入門 
•発表 1991 年度 GAME OF THE YEAR 

春バーコードバトラー 

LIVE in '92 あじさいのうた/ショパン練習曲作品 25-2 ヘ短調 / ITS MAGIC 
THE SOFTOUCH ファーストクィーン 1/ マスタ-オプモンスターズ I 他 
全機種共通システム実践 Small - C ( I ) オプティマイザ080 

口月号 

特集明日のための環境づくり 

第 7 回言わせてくれなくちゃだワ 

H | 響子 in CG わ〜るど/大人のための X 68000/ Z 80 ’s Bar 

M ハードエ作/ショートプロ/マシン語プログラミング 

KH Computer Music 入門/吾 辈は X 68000 である 

•製品紹介 MIDI 音源 03 R / W / MIC 68 K 

LIVE in '92 フレンズ / Danger Line 

THE SOFTOUCH エイリアンシンドローム/苦胃頭捕物帳他 

全機種共通 システム 実践 Small - C (2) COMMAND.OBJ 


IJhiXI 



g OhiXX 



/J/i/AY 

nm sp<n>nimtt.a q 






12 月号 

特集音•そして音楽とコンピュータ 
別 ft 付録 X 68000 THE GAME SOFTWARE BEST SELECTION 

饗子 in CG わ〜るど/マシン語プログラミング/ショートブロ 
ハードエ作 / Z 80 ’s Bar / ようこそ C 言語/ ANOTHER CG WORLD 
吾輩は X 68000 である/ Computer Music 入門/大人のための) (68000 
エレクトロニクスショウ&データショウ 
LIVE in '9! OH YEAH !/ サイレント•イヴ/ジングルペル 
THE SOFTOUCH フェアリ-ランドス HJ -/プロサッカー68他 
全機種共通システム Small-C 用 SLANG コンパチ関数 

1目夸 

特集 SX-WINDOW の未来 

鬌子 in CG わ〜るど/ D 6 GA . CGA ) 大人のための X 68000 
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お待たせしました。今回は，以前予告した 

よし、この SX-WINDOW 言 青座 - (第10回) ままになっていたスクロールパ—を取り 

上げます。要はボリューム型のコントロ 
—ルと同じなのですが，画面の書き換え 

— ^ n _|| I /■— 処理などを同時に行わなければなりませ 

A . ^ y L I 1 " I iy J y 4 jh^y ん。サンプルを参考にしてみてくだ*ぃ。 


Nakamori Akira 中森章 


はじめに 


今回の予定はタスクマンの関数を使って 
タスク間通信を行う予定でしたが，ちよっ 
と気が変わりました。この連載の最初のほ 
う （2 回目だか3回目）で，次回はスクロ 
ールバー について 説明す るといって，その 
ままにしていたのを思い出しました。もし， 
スク ロールバーの 説明を心侍ちにしていた 
人がいたらごめんなさい。 

ス クロール バーに 関しては私自身頭の中 
にもやもやとしたものがあったので，知ら 
ず知らずのうちに避けていたのかもしれま 
せん。しかし，最近ではそのもやもやも少 
しは晴れてきています。近く SX-WIND 
OW 開発キットも発売になるので，この 
まま放っておいてもいいかなと思ったので 
すが，開発キットの途中版の スクロールバ 
一の説明はあまり的を射ていないような気 
がしました。と，いうわけで今回はス クロ 
ールバ ーの説明をしたいと思います。 


スクロールバーとは 


そもそもス クロ ールと はエアコ ンの売り 
のひとつ，じゃなくて，巻物のことです。 
巻物とは，いうまでもなく，細長い紙に絵 
や文章を書いて軸に巻いたものです。それ 
を見るときには，巻いた紙をほぐしながら， 
そこから次々と現れてくる部分を見ていき 
ます（図1)。 

その見える部分だけに注目すると，目の 
前を絵や文字が左から右へと移動していく 
ような感じを受けます（これは巻物が縦書 
きで，右から左に文章が書かれていると仮 
定した場合)。 

このように見えている部分がずりずりと 


移動していき，代わりに隠れていた部分が 
次々と見えてくるような効果を与えること 
を スクロール するといいます 0 

スクロールノぐ一 とは，ものを（強制的に） 
スクロールさせる ための指示を与えるもの 
です。多くの場合， スクロールバーをマウ 
スでクリックしたり，その一部をドラッグ 
することにより，画面に表示されている図 
形や文字を スクロールさせるこ とができま 
す。 

SX-WINDOW において，スクロールパ、 
一は標準ボタンやアップダウンボタンやス 
ライドボリュームなどの制御ボタン（コン 
トロール） の一種として扱われます 0 スク 
口ールバーは画面が どの程度ス クロールし 
ているのかを，そのイ直として持っています。 
通常は値が0ならば初期状態で，値が大き 
くなるほど初期状態から大きく スクロール 
している，というように意味づけること力 ？ 
多いようです。 

スクロールバーの 値を変更したり位置や 
大きさを変更することはコント ロールマン 
の関数によって行います。ただし，この値 
を変更するという処理は実際に画面を スク 
ロールす る処理とは別物です。 スクロール 
バーの 値を変更したからといって，画面が 
自動的にスタ ロールす るわけではありませ 
ん。 スクロールバーを 使用する プログラム 
では， スクロールバーの 値に応じて画面を 
スクロール するという処理が別途必要にな 
ります〇こ の 場合， スクロールバーの 値と 
画面の スクロー ルを関連づけるのは ユーザ 
ー プログラムの 責任です。 

とりあえず，ここでは， SX - WINDOW に 
おける スクロールバーの 各部の名称と，そ 
れらの部分がマウスで選択されたときに行 
うべき代表的な処理について示しておきま 
しよう。 


図2 にスクロールバーの 各部が マウ スで 
選択されたときにプログラムに通知される 
パートコードについて示します。 SX-WIN 
DOW のスクロー ルバー では 中心に あるア 
ップボタンとダウンボタンのある四角の領 
域が スクロール される領域を示しています。 
これは スクロールバーを操作す ることで 見 
ることのできる最大の領域（デステイ ネー 
シヨンレクタングル）のうち，現在ウイン 
ドウ上に見えている領域（ビューレクタン 
グル）に対応しています U o 

そして，その後ろにあるサムの部分が， 
ビュー レクタングルに 対する デステイ ネー 
シヨンレクタングルの 位置のずれ具合を 示 
しています。つまり，サムが上方（左方） 
にあれば デステイ ネー シヨンレ クタ ングル 
の 下の部分がビューレク タングルに 見えて 
いることになり，サムが下方（右方）にあ 
れば デステイ ネー シヨンレクタングルの上 
の 部分が見えていることになります（図3)。 

それでは，それぞれのパートコードがマ 
ウスで選択（その位置に マウスカーソルを 
持っていき左ボタンを押すこと）されたと 
きに，どのような処理をすべきかを説明し 
ます。 

籲 CJNDOWN (ダウンボタン} 

デステイネーシヨンレクタングルの下方 

図 1 スクロールは 巻物 
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(右方）が見えるように，ビューレク タン 
グルに 対して デスティネーションレクタン 
グルを上方（左方）に移動させる処理を行 
います。 

スクロールバーの 値は増加させます。ま 
た，このときサムは上方（左方）へ移動し 
ます。 

•CJNUP (アップボタン） 

デステイネーションレクタングルの上方 
(左方）が見えるように，ビューレクタング 
ルに対してデステイネーションレクタング 
ルを下方（右方）に移動させる処理を行い 
ます。 

スクロールバーの 値は減少させます。ま 
た，このときサムは下方（右方）へ移動し 
ます。 

•CJNPGUP (スクロール領域.アップ側） 
マウスカーソルで指定する位置まで直接 

図2 スクロールバーとパートコード 


サムを移動します。ビュー レクタングルに 
対して デステイ ネー シヨンレクタングルを 
下方（右方）に移動させる処理を行います。 

スクロールバーの 値は減少させます。ま 
た，このときサムは下方（右方）へ移動し 
ます。これはマウス カーソルが ある方向で 
す。 

CJNUP との違いはスクロールバーの値 
の変化がマウスカーソルの位置によって決 
定されることです。 C _ INUP ではある一定 
値だけ変化させます。 

籲 CJNPGDOWN (スクロール領域•ダウン 
側） 

マウスカーソルで指定する位置まで直接 
サムを移動します。ビューレクタングルに 
対してデステイネーシヨンレクタングルを 
上方（左方）に移動させる処理を行います。 
スクロールバーの 値は増加させます。ま 


た，このときサムは上方（左方）へ移動し 
ます0これは マウスカーソルが ある方向で 
す。 

C _ INDOWN と の 違いは スクロールバー 
の値の変化が マウスカーソルの 位置に よっ 
て決定されることです。 CJNDOWNP で 
はある一定値だけ変化させます。 

籲 CJIMTHUMB (サム，またはスクロール 

ボックス） 

サムは マウスの 左 ボタンを 押し ながらド 
ラッグして スクロールバーの 好きな位置ま 
で移動させます。その位置に合うように， 
ビュー レクタングル に対して デス テイ ネー 
シヨンレクタングルを 上下（左右）に移動 
させる処理をします。 

スクロ ー ルバ ーの 値もサムの位置に対応 
して増減させます。 

CJNPGUP , CJNPGDOWN との違い 
は， スクロール する度合いをきめ細かく指 
定できる点でしょう。 



IN THUMB 


図3 スクロールバーとサムの位置関係 

デスティネーション 



デステイネーシヨン 
レクタングル 
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°デスティネーションレクタングル，ビューレ 
クタングルというのはテキストマンで扱うテキス 
卜のスクロールで使用する用語。ここでいうデス 
テイネーションレクタングルはビット マップ レク 
タングル，ビューレクタングルはグラフポートレ 
クタングルのこと。ウインドウのスクロール処理 
を テキストのスクロール処理と同一視するために, 
あえてそう呼んで いる。 • 


画面を スクロール する方法 


スクロールバ ーの値に応じて画面 をスク 
ロールす る方法には，大きく分けて2種類 
の方法があります。それらに ついて 説明し 
ましよ5。 

•描画側で辻妻を合わせる方法 

これはウインドウに文字や図形を描画す 
るとき， スクロールバーの 値に従って，文 
字や図形をずらして描画する方法です。た 
とえば，デスティネーションレクタングル 
が， 


； ABCDE FGHI J K ： 

I • 


で，ビューレクタングルが3文字分を表示 
できる， 



のような領域であるとします。このとき， 
































































































初期状態（スクロールしていない状態）で 
は， 


ABC : DEFGHIJK 


のように，デステイネーションレクタング 
ルの左 3 文字がビューレクタングルから見 
えています。 

もし， スクロール バーの 値が n であると 
きは， デスティネーションレクタングルを 
n 文字だけずらして描画す るのがこの 方法 
です0スクロールバーの 値が2ならば， デ 
ステイネーションレクタングルを 2文字ず 
らして描画します。つまり，ウインドウに 
は C の 文字から描画します。そうすれば， 


CDE : FGH I J K 


のようになり，ビューレクタングルの内容 
は スクロール したように見えます。 

この方法の利点は容易に実現できること 
です。描画する位置をずらすだけでよいの 
で，あとで述べるもうひとつの方法と異な 

り，ビューレクタングルやスクロー ルバー 

を移動する処理が不要になります。 

欠点は描画する側で，描画とは直接関係 
ないはずの， スクロールバーの 値を意識し 
なければならないことでしょう。 SX-WIN 
DOW のプログラムは スケルトン と呼ばれ 
る骨格プログラムを作っておいて，それを 
基に作成することがほとんどです。しかし， 
こ の 方法では， ス クロ ール 処理が個々の描 
画 ルーチンに 依存するため， スケルトンに 
スクロール処理を盛り込んでお〈ことはで 
きません。 

•描画側には スクロールを 意識させない方 
法 

これはスクロ ールバーの 値に応じてビュ 
ーレク タング ルの ほうを移動させる方法で 
す。前と同様に，デスティネーションレク 
タングルが， 


ABCDE FGHI J K 


で，ビューレクタングルが3文字分を表示 
できる， 


であるとします0このとき，初期状態（ス 
クロールし ていない状態）では， 


ABC 


DEFGHIJK 


のように，デスティネーションレクタング 
ルの 左3文字がビュー レクタングルから 見 
えています 0 スクロールバーの 値が n であ 
るとき，ビュー レクタングルを n 文字 だけ 
移動するのがこの方法です。 スクロールバ 
一の値が2ならば，ビュー レクタングルを 
2文字ずらして描画します。そうすれば， 


AB CDE 


FGHI J K 


のようになって，ビューレクタングルから 
見える文字はスクロールして見えます。 

この方法を利用する場合，実際にビュー 
レクタングルを移動させるわけではありま 
せん0 (ローカル）座標系の原点を移動し 
て，ビューレクタングルの存在する（ロー 
カル）座標をずらします0デステイネーシ 
ョンレクタングルには，常に同じ（ローカ 
ル）座標で示される位置から文字や図形を 
描画することにすれば，ビューレクタング 
ルから見える文字や図形はスクロールして 
見えるのです。描画する側はスクロールバ 
一の値を意識する必要はありません。 

このため，ウインドウのスクロール®;理 
の手順を一般化することができ，スケルト 
ンなどの基本的なプログラムにスクロール 
バーの処理を盛り込むことができるように 
なります0そのようなスケルトンを用いる 
アプリケーションでは，スクロールバーの 
存在など意識せず，普通にプログラムを作 
ればよいのです。極端な話，（スケルトンに 
対して追加する部分の）プログラムでなに 
も考えなくても，スクロールバーで画面を 
スクロールできるのです。 

しかし，この処理の欠点は スケルトンの 
プログラムが非常に複雑になる点です。座 
標系の基準位置をずらすのですから，スク 
ロール 処理を行うたびに ローカル 座標で管 
理されているすべての コントロール（スク 
ロールパ、一を はじめ，標準ボタンやスライ 
ドボリュームなど）の位置がずれてしまい 
ます 0 したがって，スクロール パ、一の 値に 
応じて コントロールを 移動させる処理を し 
なければなりません。 


スクロールバーの 処理 


スクロ ー ルバ— の値に 従っ て描画位置を 
変える方法は誰でも考えつく方法です。こ 
こで，取り立てて説明するほどのことはな 
いでしょう。以後は，少し複雑な処理であ 
る，座標系をずらして スクロールを 行う処 
理について説明することにします。 

なお， スクロール 処理には，ウインドウ 
内の一部の領域を スクロー ルす る 場合と， 
ウインドウ内の全体を スクロール する場合 
の2種類があります。どちらも，基本的な 
処理は同じですが，以後はウインドウ内の 
全体を スクロールさせる ものとして話を進 
めていきます。 

•スクロールバーの値 

まずは， スクロールバーの 持つ値です。 
処理を一般化するためには，値の意味づけ 
は プログラムに 任せられているとはいえ， 
すべての場合で一意に定まる値を持たせな 
ければなりません。これは，デステイ ネー 
シヨンレクタングルに 対する ビューレクタ 
ングルの 移動量をそのまま スクロールバー 
の値とすればよいでしょう。つまり，横ス 
ク ロール バーな ら横方向の X 座標のずれ， 
縦ス クロールバー なら縦方向の Y 座標のず 
れを値とします。 

特殊な場合を除き， ビューレク タングル 
はウインドウの内部と一致しています。ス 
クロールを 行うことは， ビューレク タング 
ルのローカル 座標をずらすことです。初期 
状態ではウインドウ内部の左上の ローカル 
座標は（0,0)ですから，この座標がス クロー 
ルによってずれることになります。ウイン 
ドウの左上の ローカル 座標が，それぞれ， 
横ス クロー ルバ ー と縦ス クロー ルバ ーの 値 
を示しています（図4)。 

•スクロールバーの 最大値と最小値 

デステイネー シヨンレクタング ルは（ス 
クロールバーの 値を変化させることによ 
り）ビューレクタングルを ずらしていって 
見ることのできる最大の範囲です。したが 
って，ス クロ _ルノぐ一 の値には ビューレク 
タング ルとデステイ ネーシヨンレクタング 
ルの大きさに依存した最大値と最小値が存 
在します。図5を見ればわかるように，最 
小値;は0，最大値は横 スクロールバーは， 
デステイ ネーシヨンレクタングルの 横 
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幅ービューレクタングルの横幅 
縦スクロールノぐ一が， 

デステイネーシヨンレクタングルの縦 
幅ービューレクタングルの縦幅 
となります。したがって，ウインドウの大 
きさ（ビューレクタングル）が変化した場 
合は，スクロールバーの最大値と最小値を 
変更しなければなりません（さすがにデス 
テイネーシヨンレクタングルの大きさは不 
変でしよう ） 。最小値は0に決まっているの 
で，実際には最大値のみの変更になります。 
•画面のスクロール処理 

スクロールの程度（スクロール量=スク 
ロールバーの値）力?，座標のずれを表すこ 
とにすれば，スクロール処理は簡単です。 

図4 左上の座標とスクロールの関係 



ウィンドウ内部の左上の座標を，スクロー 
ルバ ー の値に応じて付け替えてやればいい 
のです。これは， 

GMSetHome 

関数で行います。つまり， X 座標のずれ(横 
スクロールバーの値）と Y 座標のずれ（縦 
スクロールバーの値）を組にした point _ t 型 
のデータを引数にして GMSetHome 関数 
を呼び出します0これでスクロール処理は 
おしまいです。 

とはいえ，これでは座標系をずらしただ 
けで，次にアップデートイベントが発生す 
るまで，画面の再描画は行われません。こ 
のため，強制的に再描画を行う処理が必要 
です。 



再描画を行う場合，単純には，画面（ウ 
インドウ内部）を一度消去することを考え 
つきます（そうでなければ新しい文字が前 
の文字と重なってしまう）。しかし，この方 
法ではスクロールするごとに画面がちらつ 
いてしまい，スクロールを行ったという感 
じが出ません（いきなり画面が変化したよ 
うに見える ）0 そこで，スクロールを行う場 
合は，画面を消去する代わりに， 

GMScroll 

関数を用いて，座標をずらすのと同じ量だ 
け画面の表示内容をずらし，その後，実際 
に座標系をずらしてから再描画を行います。 
これにより，スムーズにスクロールした感 
じを出すことができます（図6)。 

GMScroll 関数自身は，座標系をずらすわ 
けでもなんでもなく，指定した領域内に表 
示されている図形をスクロールして表示す 
るだけですから，そのあとに座標系をずら 
すことが必要になるのです。 

籲スクロールバーの移動 

GMSetHome 関数はビューレクタング 
ル（グラフポートレクタングル）を移動し 
ます0このため，ローカル座標で管理され 
ている制御ボタン類の位置が移動してしま 
います。このとき，ウインドウの右端と下 
側に付いているスクロールバーの位置がず 
れてしまいますから， GMSetHome 関数を 
呼び出した場合は，スクロールバーの位置 
をウインドウ内部に又まるように移_力しな 
ければなりません（図7)。 

スクロールバーを移動.拡大するときに 
は，スクロールバーをいったん消去してか 
ら，移動•拡大を行い，そして再び表示す 
るというのが常識です 0 スクロールバーを 
消去する理由は，移動する前の位置にスク 
ロールバーの表示が残ってしまうのを防ぐ 
ためです。 

しかし，スクロールバーの（拡大を伴わ 
ない）移動では，垂直方向の移動か水平方 
向の移動しかないので，前の位置にあるス 
クロールバーは新しい位置のスクロールバ 
一によって完全に隠されてしまうため，わ 
ざわざスクロールバーを消去する必要はあ 
りません。消去を行うと画面がちらついて， 
かえって見にく くなってしまいます。 
•ウインドウのズームイン，ズームアウト 

ここでは，ウインドウのスクロールをウ 
インドウ内部の左上の座標を変更すること 


図5 スクロール バーの値が取る節两 


maxy = y 。 



デス ティネーシヨ： 
/レクタングル 
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で実現しています。ところ力 5 '，ウィンドウ 
をズームイン（グローボックスのダブルク 
リック による縮小），あるいは ズーム アウト 
(グロー ボックスのダブルクリックに よる 
拡大）する場合には，ウィンドウの四隅の 
座標が勝手に変更されてしまいます。 

このとき，ウィンドウ内部の左上の座標 
は （0,0) になります。もし，それまでがスタ 
ロールを 行った状態にあると，ウィンドウ 
の左上の座標が勝手に変化してしまうため 
に， スクロールバーの 値と辻妻が合わなく 
なってしまいます。これを避けるひとつの 
方法は ズー ムアウトや ズー ムインが行われ 
る場合は，ス クロ ールバーの 値を強制的に 
0にしてやることです。 

しかし，あとで示すサンプルプログラム 
では， ズームイン や ズーム アウトが発生し 
そうな場合（マウスの左ボタンが押された 
場合）はウィンドウの左上の座標を覚えて 
おき， ズーム アウ ト や ズームインが 発生し 
たあとにウィンドウの左上の座標を以前の 
値に戻してやるという方法をとっています。 
•タスクマンを使用する方法 

ウィンドウの移動や拡大処理はタスクマ 
ンの関数である SXCallWindM ， または 
SXCallWindM 2 によってタスクマンに任 
せてしまうことができます。制御ボタンも 
同じく，タスクマンの関数である SXCall 
CtrlM でタスクマンに任せることができま 
す。 SXCallCtrlM 関数はウィンドウのスク 
ロール バーの処理までも自動的に行ってく 
れるので，この関数を利用すれば，いまま 
で説明した処理をなにも考えなくてすみま 


す。 

ただし， SXCallCtrlM はス クロ ー ル範囲 
をウィンドウ内部全体， かつ， 横方向，縦 
方向のス クロ ールバーが両方存在すること 
を仮定していますから， スクロール 処理の 
自由度が落ちてしまいます。とはいえ，そ 
れ以外の使用法のほうが希という気がしま 
すから， プログラムの 行数を節約するため 
には SXCallCtrlM 関数を利用したほうが 
得策でしょう。 

SXCallCtrlM 関数を利用する場合でも， 
ウインドウの大きさが変わるような処理を 


行うときは，スクロールバーの最大値と最 
小値を変更することを忘れてはなりません。 

以上が， ウインドウ 内部の スクロール 処 
理の大まかな説明です。処理の手順をはっ 
きりさせるために，図8に スクロール 処理 
の フローチャートを 示しておきましよう。 


プログラムの例 


図8に示した処理手順に従ってウィンド 
ウ内部をスクロールさせるためのサンプル 
プログラムをリスト1に示します。リスト 


図6 GMscroll の処理 



③座標系をずらして，スクロールした部分にまわりを合わせる 



図7 スクロールバーの 移動 




スクロールバーが残る 



③スクロールバーを移動して 
スクロール 完了 
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1 の実行結果を写真1に示します。 

リスト1では， スクロールバーに 関する 
いろいろな処理を機能別に関数に分けて行 
っています。それぞれの関数について，そ 
の処理内容を説明しておきましよう。 
•MkScBarO 

これは，スクロールバーのハンドルを定 

義する関数です。ウインドウの右端と下側 
にスクロ ー ルバ ーを生成し，それぞれの ハ 
ンドルを scBarV , scBarH という変数に格 
納します。 

#UpdScBar (int resize ) 

これは，ウインドウの大きさに合わせて 
スクロールバーを 移動し，描き直す関数で 
す。ウインドウの大きさを調べ，ウインド 

図8 スクロールバーの処理手順 


ウの右端と下側 にスクロールバーを 描き直 
します。 resize という引数が 0 ならば スク 
ロールバーを 消去せずに描き直します。 
resize が 0 以外なら， スクロー ルバーを 消 
去してから描き直します。ウインドウの大 
きさが変わる（可能性のある）場合は resize 
を1 にして呼び出し，そうでない場合は 
resize を0 にして呼び出します。 

#DoScroll (pointjt pt ) 

これは， ウインドウ内の スクロールを 行 
う関数です。 pt に X 方向と Y 方向の移動量 
を 入れて呼び出します。 GMScroll 関数で表 
示内容を スクロールし ， GMSetHome 関数 
で座標系を変更し， GMScroll 関数によって 
できる空白部分の再描画を行います。 


マウス左ボタンダウン 


ウインドウの処理 
(SXCallWindM) 


サイズ変更なし 
(WJNINSIDE) 


マウスカーソルの位置 
(CMFind) 


サム部分の_ 
(CMCheck) 


新しい価を計算 


スクロールバーの偭更新 
(CMValueSet) 


画面 をスクロール 

(GMScroll) 


座標のホーム位匱を更新 
(GMSetHome) 


スクロールバーを移動 
(CMMove) 


スクロールしてできた 
空白部分を再描画 


-，コントロールマン 

、しを使用する場合 


コントロールマンを 呼び出す 
(SXCallCtrIM) 


サイズ変更あり 
(W INGROW) 
(WJNZMIN) 
(WJNZMOUT) 


座標のホーム位置を補正 
(GMSetHome) 


最大偭 • 最小価を変更 
(CMMinSet/CMMaxSet) 


スクロールバーを消去 
(CMHide) 


スクロールパーを移動 
(CMMove) 


スクロールバーのサイズ変更 

(CMSize) 


スクロールバーを表示 
(CMShow) 


• NewScValue ( cont「ol * * selHdl , point 
_t pt ) 

この 関数は， スクロー ルバーの IN_P 
GUP , IN _ PGDOWN のパートがマウスで 
クリックされたときに，その位置が スクロ 
ー ルバ ー の最大値に 対してどの 程度の位置 
であるかを計算します。それは，次に設定 
するべき スクロー ルバーの値です 0 selHdl 
が 垂直 スクロールバー， あるいは水平 スタ 
ロールバーのハンドルで， pt はマウスカー 
ソルのローカル座標です。この 関数は，要 
するに， 

マウスの口一カル座標/スクロールバ 

一の最大値 

の個:を言十算して返します。 

# ChangeMaxValue () 

これは，スクロールバーの最大値を設定 
し直すための関数です。ウィンドウの大き 
さが変化したときに呼び出します。 

# procScBar(int part,control * * selH 
dI,pointjt pt ) 

この関数は スクロール 処理のためのメイ 
ンルーチンです。この関数がこれまでに説 
明してきた関数を呼び出してウインドウの 
スクロー ル処理を実現します0 

マウスがクリックさ れた ときのパートコ 
ードである part ， スクロールバーのハンド 
ルである selHdl , マウスカーソルの口一力 
ル座標を引数にして呼び出します。 

なお，リスト1ではコンパイル時に， 

- DCTRL 一 MAN 
(XC では/ DCTRL—MAN でも可） 

という コンパイルオプション をす 旨定 して， 
CTRL_MAN という シンボルを 定義する 
ことにより，スクロール处理をタスクマン 

の SXCallCtrIM 関数で行わせるようにな 
っています。 procScBar 関数をはじめとす 
る多くの関数による処理がひとつの関数で 
実現できることを確認してください。 

もう ひとつのサンプルプログラム として， 
座標系をずらすのではなく，描画位置を操 
作して スクロールし た感じを表す プログラ 
ムの 簡単な例を示しておきましょう。リス 
卜 2 がそれです。リスト 2 の プログラムは 
イアログの 表示をするときに，その表示 
内容をスクロールバーによってスクロー ル, 
できるようにしたものです。リスト2では 
簡略化のために， アップ ボタンとダウンボ 
タンの 処理しか行っ ていません。 
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写真2 

メントを参考にしてください。本筋を理解 
していれば，あとは辻妻合わせのようなも 
のですから説明は省いています。 

さて，次回は今月やるつもりだったタス 
ク間通信について説明したいと思っていま 
す。それでは，次回までさようなら。 

<参考文献> 

1) 吉沢正敏， SX - WINDOW プロラミング，ソフ 
トバンク，1991年. 

2) 吉沢正敏，追補版 SX - WINDOW プロラミン 
グ，ソフトバンク，1991年. 


リスト2のプログラムは別のプログラム 
(たとえばリスト1 ) から doDialog という 
関数を呼び出して実行します。リスト1の 
プログラムと結合するためには， 

-DMENU 

( XC なら，あるいは/ DMENU ) 

というコンパイルオプシヨンを f 旨定して， 
リスト 1 と 一緒にコンノ、 。イノレしてく ださい。 
そうすれば，マウスの右ボタンをクリック 
することでポップアップメニューが現れ， 
その中の「ものろぉぐ」という項目を選択 
すると，リスト2のプログラムが実行され 
るようになっています0リスト2のプログ 
ラムの実行結果を写真2に示します。 


おわりに 


長年，構想を温めてきた （？） スクロー 
ルバーに関して初めて説明してみました。 
SX - WINDOW 開発キットが発売になるよ 



I (=u«i 

写真1 


うですので，それに負けるものかと先駆け 
ての説明です（この記事が掲載される頃に 
開発 キッ トが発売されていたら笑ってやっ 
てください）。私 t しては，これで溜まって 
いたものが一気に吐き出た感じで，すっき 
りしています。ちょっと説明をはしょった 
感もありますが，ひととおりの処理手順は 
示したつもりです。 スクロール 処理に関し 
ては，説明した以上に細かい処理が必要に 
なりますが，それらについてはリストのコ 
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SX-WINDOW ズク U —ルバーのサンプル 


grRect.left; 

w_hight 
grRect.. top ； 

61 ： 


(O 中森章 f Aug .01, 1992 


point_.t 型を使う */ 


(xi.OrvffTf ) < < 16 } I ( y^Oxflff > ) 


*/ 

#include <stdio.h> 

#define __P0INT_T 
fa nclude <s\lib.h> 

#define FALSE 0 

^define TRUE "FALSE 

#define PO!NT(x, 

/* 

ここでウインドウに関する定数を設定 

*/ 

^define WDEFID 
^define WIN'OPT 
#definf ： wrNWIDTH 
jfdefine WINHiGlIT 
^define WLNTITLK 
Jtdefine EVENTMASK 
/* 

スクロールパー用の定数 

♦ / 

^define SUBAR..KI0TH 18 /* スクロールバーの樹 M */ 

#define DI!ST_WIDTH 600 /* dest rectangle の刪 */ 
#<lefine DHST_H£OHT 3H.I /* dest rectangle の細 */ 


winPtr->KGrapli.grRect. bottom - winPtr- >wGraph . 

R. WIDTH ； 


cr.ieft = winPtr- >wGraph . grRect.l'ight - S 
cr . top = winPt.r-> wCrnph . grRect. top; 
c:i-. right. = wiriPtr->wGraph . grRect .right; 
cr. bottom = winPt.r->wGraph . grRect.. bot torn - Sf ； BAR_WI DTH ； 


/* 垂鹿スクロール 
-1,U,0,max LimV, <' I_S 


49 

{ WC_GB0X 
u.i ふ + m 
(10*2-1 + 18 ) 
•’¥<)16 スクロールバー 
EM EVERY 


WC_GB0X0N 


maxLimV = DEST_HIGHT-(cr.bottom-cr.top) 

パーの最大他 */ 

68： 

69 : soBarV=CMOpen{winPtr,&cr,(LASCII 本 } 

CLBRKV <<4,0 )； 

70 ： 

71: cr.left = winPtr->wGraph.grRect.left; 

nr. top = winPt.r->wGraph . gi'Rect. bottom - SC BA 1{_ WIDTH ； 
rr. right = wiriPtr->wGraph . grRect. right - SCBAR_K1UTM : 
cr. bottom = wj.nPtr->wGraph . grRect. bottom; 


二こは定数か Wi 芻される定数 


^define W1N0PTL 
^define WINDEKID 


W1N0PT & Oxf 
WDEFID << 4 I 


window *winPtr; 
reot wj nSize; 
event eventRec ； 
i nt. aotiveF 1 ag : 

int ctr ! I'Lag : /* コントロールがあるかないか */ 

control * *scBarV ; /* 垂组スクロ — ルノ•{一 * / 

control * <scBarH ； /* 7 只平スクロールバー */ 

int maxLimV ； /* 垂直 /. の抵太®リミヅト 

int mnxLimH ； /* 水平ノく一のリミヅト 

¢1 fdef __ GNl'C 一 

aF.m{ " .xdef _STACK_S IZE") : 

,asm( "_STACK_SIZH equ HI92"); 

asm( ".xdef _HEAF SIZK" J; 
asm( "_HEAP_StZE equ 1638 4"); 

$endif 

/****t*** ♦■♦ 本本 ♦ 本； >*♦»♦♦*** 零 》*»♦*•***♦»*♦» 

* スクロールバーを定箱する 本 

♦♦ ネ本 **♦♦ 本 *♦ ネ本拿 ** ♦ 本 M ♦♦♦ 本 */ 

MkScBnr( I 


72: 

73: 

74 : 

75: 

7 (>： 

バーの最大 flfl 
77 ： 

78 ： scBarH=C；NOpen ( winPtr ，& cr , l LASCII * 

CLBRWH<<4,0 )； 

79 

CMDraw(winPtr 

81 
82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 
9B 

97 

98 

99 
100 
101 
102 

103 

104 


mavLimtl=DRST_WIDTH- (cr . right-cr .left} ; /t 水 T - スクロール 

I ,t),0 ,maxLimH,CI_S 


/** ♦♦♦ 本 :* 本 *♦ 本 *** 韋象本拿本本 ♦ 本 ; 拿 * 拿本ネ本本： » 拿拿本才幸 

* ウインドウの大きさに合わせて * 

* スクロールパーを描き道す * 

拿 ♦♦ 本， 》 »* 本本 * 本本 ♦ 本 * 本本 * 本本 ** 拿 ♦*♦*** ♦♦ 本本 / 

UpdScBar{resize) 
int resize; 

{ 

rect r; 
int newV,newH ； 

point_t xyV,xyH,sizV,sizH; 

GMSetGraphl &winPti'-> wGraph ); 

r = winPtr->KGraph.grRect; 


xyV.p.x = r.right-SCBAR_WIDTH; 

xyV.p.y = r.top ； 

xyH.p.x = r.left; 

xyH.p.y = r.bottom-SCBAR_WIDTH ； 

if(resize)I 

si7.V.p.x = SCBAR_VIDTH ； 


/* 屯 oa バーの?斤しい位 iH ( X ) */ 

/* 垂 i ? J •ハーの新しい位 iK ( Yl »/ 
/* 水平バーの f / j しい位 ta ( x ) */ 
/* 水平バーの新しい位敗京/ 


兩进バーの? / i い、サイズ（ X •方向 


rect cr; 

int- w_width ,u liight ； 

u_widt.h = winpt.r->wGraph . grRect.l'ight - winPtr-. - * wGraph . 


105: 
1 0 B : 
)*/ 
107: 
10H ： 
)*/ 
109 ： 
)*/ 
110： 


sizV.p.y 
sis:H.p.x 
sizH.p.y 


r.bottom-r.top-SCBAR_WIDTH ； 

/* ilfl ハーの新しいサイズ n •方向 

r.right-r.Left-SCBAR_WIDTH; 

/* 永平バーの新しいサイズ方间 


SCBAR WIDTH ； 


/* 水平バーの新い，サイズい•方向 
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1 u: 
*/ 

1 13 
1II 
115 
1IB 

117 

118 

119 

120 
121 
122 
i2：\ 
124 
li：5 

127 

12H 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 
I:J6 
137 
13B 
139 
HO 
M! 
1-J2 
113 
1 I J 
M5 
1 IB 
1.17 
MH 
1.19 
IfiO 

151 

152 
1："3 
1S-J 
155 
15« 

157 

158 
lfjy 
1K0 
lti 1 
UiZ 
H>3 
lti I 
105 
Hi 6 
1«7 
1(5H 
H ；9 

170 

171 

172 

173 
1T«1 

175 

176 

177 

178 

179 

180 
181 
1K2 
1H3 
184 
1H5 
1H6 
1H7 
18H 
1H9 

190 
1<H 

192 

193 

191 
liJ5 
1<J6 
197 
11)8 
199 
auo 
aoi 
20 
203 
ei)4 

205 

206 

207 

208 
•209 
210 
211 
212 
213 
211 
Zlo 
2】.fi 
z\l 
218 
219 


CMHidel -scBarV 
CMHideI soBarH 


/♦ サイズ変史のため垂 g[/ S —を消す 
/ ♦ サイス変更のため水平/、一を消す 


CMMove{ scBar\ , xyV ):; 

CMMove ( scRarll, >:yH ) : 

i 1*( resize ) I 

CMSizel scBarV, si 7,V )； 
CMS i ,-.e( soBarH , sizH > : 
CMShowl soEarV ); 

CMShow{ scBRrH ); 

J 

) 

/»******♦**♦«****<************** 

* ウインドウ■コンテンツの * 

* スクロール処理をする * 

* 本本*本♦♦本本冬*本拿*: t * 本 ** t 

I)oScro l J < pt ) 
point_t pt; 

( 

region * *updRgn ； 
rect clip ； 
point_t. pO , p 1; 

cl ip=wi nPt r->\/Groph . grRect 
clip,right -= SCBARJvTDTH 
cl ip. bottom -= Sf ： BAF_WIDTH 


n 1 菹バーを侈 : 肋 */ 
/♦ 坪バーを移秈 ♦/ 


/* 银杏バーのサイス変更 
/* 水 f •パーのサイス変 3! 
/* 垂直バーを表示 */ 
/* 水平バーを表 ：V 


い スクロールする $511 を吾 I 掠 */ 


updRgn = GMNRKRgn {) 


p! • p ->： 

p I • p • y 


-pt.p.x ； 
-pt.. p ■ y ; 


/*liMSrroJ I 用のリーシヨンを定義 */ 
い スクロール用オフセ . ット */ 


GMScroL I ( &clip, pi, updRsn 

GMS.1 ideRect ( &o L i p, pt.); 
pO.p.x=clip.Le ft : 
pO . p.y=c I. ip . t.op ； 

GM-SetHome ( 1; 

I'pdScBar { 0 ); 

Pi.x_.v=0 ； 

pi.:-;_y = r；MLooaIToGJobal ( pi 
GMS1ideRgn{ updRgn, pi); 
GMS i ideR^n ( xjpdKgn , pt ); 
WMAddRgn{ updRgn ) : 

WMUpdate( winF'tr I; 

DRAK(}; 

KML-pdtOver ( wi.nPtr ) : 
GMDispo.seRgri ( updRgn ); 


/* スクロールする */ 

/* 衷示範四も変わるので ♦/ 

/* 柯しいホーム位！ S を計 5S »/ 

/* ホーム位敗を変更 ，/ 

I 、 スクロールバーを移動 */ 

/* ローカル ® 棟の妝点 */ 

) ; 

/* ケローバル座摇に変換 */ 

/* スクロールした分移励 ♦/ 

/* アップデートリージ ii ンに迫加 */ 

/* 描き扔し */ 


/*： ♦拿 tt ** 本* »**«•* 本♦才 <»**** ♦本 ♦♦*■*♦** 章 

» ベージアッブ.ページタウン畤に t 

» マウスの座插から栉い、値を朴爲する * 

»«« 本♦本 M * 本拿♦♦本 M * M * 拿**.本 

NewScVa lue( sei lid l, pt ) 
control * tselUdl : 
po i rv t_ t. p t; 

{ 

rect r ； 

int. len ,pos ,max , v; 

r=winPtr->^Graph . grRect.; 
max=CMMaxnet. ( sel Hcll); 


in se IHd i = = scBarV ){ 

j en=r . botLom-r. top-SCBAR_WH)T1! : 
pos=pt.p.y-r.top; 

) 

e Lse l 

len = r. right-r. ! eft.-SCBAR..WI |)TH ; 
pos=pt.. p.x-r. left. : 

\ 

v=( postmax )/lf>n ； 
return( max-v j; 

) 

/♦ 聿拿 #» ネ 4««< ォ *»1 章 *» オ》 *♦ 拿 * ， *♦ 拿 * 1* ♦ 本本 ♦ 才 * 

* ウィンドウのサイズが変化したとき * 

拿 スクロールハーの yft 大 M を変史する ♦ 

♦ ♦♦ ， ♦♦ 本 ♦ 本本 :* ♦ 才 * 拿本本本ォ拿本 t* 本拿ネネ，***本本才 

ChangeMaxValue() 

I 

rec t r; 

int w,h; 
int vv,vh; 

r=winPi ： r- >u'fjra]>h . grRect : 
w=r.right - r.lelt - SCBAR_WTDTH ； 
h=r.bottom - r.top - S€RAR_WIDTH ； 

vv.=CMV"a.LueGet ( scBarV j ; 
vh=CMVal\ieGet. { soBarH ) : 

if ( (vv+h)< = DEST_HI.GHT) 

CMMax.SeU scBarV, l 〕 F ： ST_HIGHT-h >; 

else 

CMMaxSet( scBarV, ma\LimV ); 

if ( (vh+w) <=DEST_WT.I)TH) 

CMMaxSeU scBarll, I)EST_U'II)TH-w 1; 

else 

CMMaxSe.t ( soBarH , maxLi mli ) : 
UpdScBar(1 )； 


220 

22 \ 

222 

'i'iZ 

TZS 

225 

22B 

227 

Z28 

229 

2：»0 

231 


/ 本ネ♦♦オオ .tt 表 本** t * i » »♦**»*****♦»*♦ 

* スクロール/、一の処理をする ♦ 

♦♦毒♦言零♦拿本拿♦ネ*♦拿車*者 

procScBar( part , selHdl , pt ) 
ini part.; 

control * * SeitHrU ; 
poi nt._l pt : 

I 

point t ptu,ptd; 
int v,d ； 

int m.\ ,new; 


23Z: 

23:1: 

2：)\ : 

23f>: 

2 36： 

2-31 : 

23 8 ： 
5i ： i9 ： 
^JO ： 

211 : 

241: 
215: 

<!40 : 

217 ： 

2.1 H: 
21 !): 
250 ： 

25] : 
25iJ ： 

253 : 

251: 
25S: 
25B ： 

257 : 
258 ： 
i»5 9 : 

c00 ： 

2(51 : 
262 ： 
263 ： 

26.1: 

2()5 ： 

編： 

分だけ*/ 
267 : 
268 ： 
269: 
270 ： 

271: 
272 ： 
27a ： 
27.1 ： 

27 5: 

27K : 
277: 
H?H: 
279 ： 
280: | 
281 ： 


in selHdJ. ==soBarV )( 

pt u.x_y = POINT(0,-1); 
ptd.x_y = POINT{(),1); 

) 

else | 

ptu. x_y = POJ.NT(-1,0 )； 
pI:ci.x_y = F01NT( 1,0 )； 

J 

v =CMVaLurrGet( sellld』I ; 
mx=CMMaxGet{ seI HdI ) : 


/♦ 番直バーアップ時の方问聿 / 
/* 垂两ハータウン時のん • 向 */ 


/* 水平パーアップのん • 问 V 
/* 水平バーダウン HI の /i 向》ノ 

/* スクロールバーの谪を取 , ）出すり 
/ * スク U — ルノ又一の M 大侦を取リ出す 


switch(part){ 

oaae C_lNDOWN : 

d = k.' -l ； 

i f ( ( v + cJ) >m\ ) rl = m\--v : 

CMV'al uoSet ( se 1 lid J , v+d ); 
pt.rl.p . ?；*=d ； 
ptd.p.yt=d; 

DoScrolJ(ptd); 
drnwGrowfk，xU ; 
break : 

case C_TNUP: 

d-2A ; 



it{(v-d)<0) rf=v; 

CMValueSet ( sellldJ , \ -d ); 
ptu . p,\-*=d : 
ptu.p.y*=d; 

DoScrolJ{ptu); 
drau'GrowBox (); 
break ； 

case C_IN'PGUP: 
case C_INPGDOWN ： 

new=NewScValue ( se 1 Hd 1,pe.); 

CNValufiSPti sellldJ , -new )； 

ptd.p.x = ptd.p.x*(new-v) ; /* スクロールは•の葙 


ptd . p . y = pt,d . p. y * ( new-v )； 

DoScrol1(ptd J; 
drawGrowBox ()； 
break; 

oftsfi C ： _IWTHUMB: 

CMC heck ( se Llldi , pt, ( void {*))01 ； 
neu-=C'MVa I ueGet ( selHd l I; 
ptd . p. x = pt.H . p. 1(new-v) •, . 

ptd . p.y = pt.d .p. y* (new-v j ; 

DoScro I J. ( ptd ); 
draKGrr>wBox {) : 
break ； 


28^ 

28：$ 

28.1 

2H5 

2Hf. 

ZH7 

28H 

289 

290 

291 

29 2 
293 
^9 1 
•d ( J5 
i!9li 

297 

298 

299 
：.500 
： J0 I 

302 

303 

30 l 
30n 
30G 

307 

308 
： !0U 


main" 

I 

if ( SX„iniU )= = FALSE ){ 

DMkrror(0x1tH , •• ウインドウかオーブンできません ; 
ex i t.(); 

) 

whilet 1)( 

"I’SEvent，\vai 丄 { EVKNTMASK', ( tsevent * ) S ov*»ntRpf .«)； 
switch I eventRec . eWliat ) { 
case K _ I DI.I£ : proc IT)LE( ) ； bx'cak : 

rase E_MSLD()WN: procMS し UOW.M { ) ; break ； 

casp F._NSIAJP ： procMSI.UFM J ; break ； 

case E_M.SRf)OWN: prooMSRDOWN ( ) ; break ； 
case E_M: ; >R1!P: procMSRIiP( ) ; break : 

case h\_KKYf)OKN: procKEVDOWN( ) : break; 
case li KKVUP : prooKKYUPl ) ; break ； 

cose E_UPDATE: prooUPDATK{) : brenk; 

case E_A(. ： TIVA?f ： B : prooACTl VATEt ) ； break ; 
case F_SYSTEM1:procSYSTF ， l{ > ; break : 
ensf* F ： _.SVSTh'Mi： : procSYSTI ： M( ) ; br^alt ； 

Of> se R_CSER 1 : pror-USER( ) : hreak : 

•■Jast' REUSERi* : procUSEF( ) ； break ； 

) 

I 


SX_init() 


310 
： l]1 
31i ； 


task t ask But'; 

TSGe i.Tdb ( 4-. ta sk Bu f ,-1 > ; 


(TSTakeParam{ &t,asl<Bu f. command , Jtwi'nS'i び , MULL, 0 , NULL, N 


：11 I 

：t 15 
316 


♦lint. * l^xvin.Si;-: e. .left = TSGetWind okPos () 
w inSize. right: = tci nSin;n .left + WI KKI I»TH 
wi nSi Kfi. bonom ■= win.Si ze ：. top + WTNH ] «iMT 


H : wi nPU、= WM0r>Rn<NUlL,L,&winSi7.e, (F.,ASt ： r I* ) UTNT I TI.E , TKIJF , K rNPIT 

I-' , い 、 .i ndotv t )-1,TUUi,TSOet l D ⑴； 

1H ： it.< winPl.r == NULL ) return ( FM.RE J ； 

: J2(): winPt-r->K'Option = WINOPT; 

Ui ； l: act i vf；F I as = FALSE : 

ot.rmag = CtrlPrpparfH ) ； /* コント ロールカ q: 劣，なら <-t i-J Fias = l-\ 

I.SE »/ 

3i ：： J: DRAK(); 

:J2‘I : drawGr ou-JJox (); 

•'Jk!5: retui nt TRUE ); 

: <1*13 : J 


118 Oh ! X 1992.10. 


►最近，打ち込もうと思っていたプログラムの数々を打ち込み始めました。心なしか私の 
コンピュータが元気になったように見えます。今日も頌張って入力しようっと。 

伊藤做 (22) 千葉県 
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: 9 

3：}() 

3：J 1 

： ) ： J2 

33；» 

3：M 

335 

: J :17 

3：<8 

339 

340 

3*11 

34 2 

: M：j 

34 1 

34 5 

: Mti 

3-17 

34 H 

349 

350 

351 

352 

35 ：i 

35.1 

355 

： J5« 

357 

358 

359 

: J60 

361 

36i! 

363 

3(5.1 

： H 55 

366 

： J6 7 

368 

369 

370 

371 

37 2 

373 

374 

：37 5 

376 

377 

378 

： J 79 

380 

381 

382 

V 

38：) 

3H-1 

385 

386 

387 

: J88 

389 

390 

391 

： J9i ： 

393 

39-1 

395 

396 

397 

J9H 

399 

•100 

401 

)； 

402 

103 

4 01 

405 

106 

*/ 

107 

108 

409 

‘no 

•11 i 

412 

•m 

4M 

U5 

•116 

4 17 

418 

U9 

■120 

421 

422 

4 23 

424 

425 

42B 

4 27 

•128 

4 29 

4 ： U> 

431 

4 32 

.m 

434 


S\_term{) 

I 

in ctrlFlaj? ) CtriDi spose () : 
WMDi spose ( u’inPtr 1; 
f?xi t.(); 


dra«;GrowRox() 

I 

GMSetGraph ( 6>.winPtr->wGraph ) : 

WMDrawORox I winPt.r ) : 


CtrlPreparef) 

I 

MkScBar() : 
return( TRUH ) : 


Ctr 11)i sposef ) 

1 

CMDispose( scBarV }; 
01 Dispose( soBorH ); 
return( TRUE 1; 


MermPrepare () 

I 

return( FALSE ); 


MenuDispose() 

I 

return{ FALSE )； 


proctI)LE() 
l 

return( FALSI-：) : 


procMSL,DOWN{ } 

{ 

point_t pt; 
control "se-lHclJ.; 
rect destRect; 

int part; 

it' ( (Kindoxj* ) r>ventRec. eWhom ! = wiriPtr ) ret-.m-n ( Fi\ し -SF.) : 
i f ( act i \-t>FLaa == FALSE ) I 
KMS elect ( winPti-)*, 
activeFlag = TRUE ； 

i f ( RMLSti 丄 111== 0 ) so to cl»(vckDCL ick ； 

I 

pt .p. x =tv i. n P t r - > wG r ap h . grReot. Left : / * ズームイン.ズームアウト畤の 

pt . p.y=winPtr->wGraph . grRect. top; /% ホーム位胺の正用 */ 
swi t.ch ( SXCal J WindMlKi nPtr , ( tsevent.* )&event.Rec ) ) { 
case W_1MCL.0SH ： 

S\'_term( ) : break : 
case W~IKGR0K : 
rase W_T.VZM0UT ： 
case K 1NZMIN : 

GMSetHome( pt ) : 

ChangeMaxVaIue ()； 

GW: 丄 i pRwt ( &wi nPtr->wGraph . grRect ); 
break ； 

case W,_INrNSIDE ： 

#ifdef CTRL_MA« 

destRect.left =0; 

destRect.top =0 ； 

destRect.right =DEST_WIDTH ； 

destRect. bottr.m = DEfiT_H£GHT; 

part=SXC.'aJ iCtriM( ； wItiPtr, (tsevenii* )&eventRec, 

(void * * ) so Bar V , ( voi<l* •* ) scBarll, &rlr-a t.Reot, fr.s r；1 Hd 1 

#else 

pt. \-_y=(.rMGlobalToLooa l { event.Rec . eWhere }； 
part = CMFi nd( pt, winPt.r , 人 . splHdi )； 
if ( Sf?J.lldl. = = s<)Bf\rV I | selHd L = = scRarll ) 

procScBar ( part., sellldi , pt) ； / * スク CJ" 1 • ルハ ’ 一の処 IF 里 

# endif 

break; 


checkDC-i i ck : 

TRGetEvent ( EV'nNTMASK , { tsevent. ♦ J&.eventR*»c I ； 
return{ TRUM )； 


procMSLUPi> 

I 

return( FALSE >; 


procMSRDOKNj) 



MENU 

menu 

* tmenulld J.; 

int 

i tern ； 

if( 

1 

((window* ) ( eventRec , eWhom ) =»jinPt.r 

1 ( act. iveFiag = = FALSE )) 


return( FALSI -)； 

GMSetGraph ( &u'inPtr- >wGraph >; 
menulid I =MNConvert (0 , •• ものろおぐ " ， (■. り； 
i tem=MNSe.lect ( menuHdJ , eventReo . eWhere 1; 
TSGetE\ ent ( EVENTMASK, (tsevent* )&.eventRec I ； 
i t '( i tem= = l)doDi a log () : 


MMHdJ Dispose( menuHdi ); 
return ( TRl.E ); 

#eise 

return{ FALSE ); 



procMSRUP() 

I 

return! FALSE ); 


procKEYDOWN{) 

I 

return( FALSE ); 


P7'ocKEYUP() 

I 

return( FALSE ) : 


procUPDATE{) 

I 

U.< (Kiridow» )eventReo . eUhom ! = KinPtr ) rel ： urn( FALSE ); 
WMUpdate { winPt.r ); 

DRAW{} : 

i 1'(cti’lF 丄 n.i? ) f.MDraw( kinPtr ); 

WMUpdtOvnr ( w i nPt.r ); 
drawGrowBox ()； 

TSGet Even t < EVRNTMA$K , ( tsevent ♦ ) ieveiitU^n ); 


procACTIVATEt) 

I 

ift (window* ) eventRec. eKhom == u-inPt.r ) acitiv<?FJ_ag = 

e Ise if.( evontRec .eWhom ! = NULL ) { 
i }■ ( act.i vei-'1 ag ) l 

act iveFlat ； = FALSE ； 

TSGt't.Event (EVFNTMASK , ( tsevent * ) fcov'entlie^ ); 

I 

} 

returnt TRUE ) : 


procSYSTEM() 

( 

switch{ ((tsevent*)&eventReo)->what 2 )( 
case CLOSEALI .： 
case ENDTSK: 

SX_term ()； break; 
case WINDOWSELECT ： 

KMSelect( winPtr ); break : 

J 


procUSER() 

I 

return( FALSE ); 


DRAW() 

1 

?rdefine SIZE 2J 

po Lnt_t pt ； 
point_t size; 
int. kind ; 
rent clip; 

GMSetGraph ( i nPt r-> wGraph ); 

o I.i p = wi.nPtr- > wCrnph . grReot; 
ciip.righ t-=I 8 : 
c 1 i p . bo 11 . om- =18*, 

OMClipRect( &ciip J; 

pt.x_y=(STZE<<16) JSI7.E ； 
size.x_y=GMPenSize( pt )； 
kind=GMFontKind( G_R0M2I ); 

pt.x._y = t)*f5IZE; 

GMMove( pt ); 

GMDrawStrZ( •• あいうえおかきくけこさしすせそたちつてと'）； 

pt>.p.5-=l*SIZE; 

GMMove( pt 1; 

GMDravStrZ( • • なにぬねのはひふへほまみむめもやゆよわをん ••1; 

pt . p. y=i5*SIZE ； 

GMMove < pt .)； 

GMDrawStrZ{ ,, .ABCDEFGH J I KLMNOPQRTSU 1 ')； 

pt.p.y=3*SIZE ； 

GMMove( pt )； 

GMDrawStrzrvwXYZabcclefghi j kJmnop ")； 


pt.p.y=4*SIZE; 

GMMove( pt ) : 

GMDrawStrZ{ " q r S t U vwxy Z -r = ズ <> S 罕 ; 

pt.p.y=5*SIZF; 

GMMove( pt )； 

GMDrawStrZr ° ^ w *C¥S 0 > ； 

pt.p.y=B*SIZE ； 

GMMove( pt ); 

GNDrawStrZJ l=e9£2CDUn ")； 
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►景気の衰退，株価の低迷……国の対策もあてにはならない。しかし，私は阪神タイガー 
スが優勝するとすベて解決しそうな気がします。えつ，そんなことを思うのは私だけです 
か？ 坊農誠(21> 福井県 


よいこの SX-WINDOW 講座 jjg 








545 

5.16 

517 

f»4H 

519 

550 

551 
55Z 
553 
551 
555 
55B 

557 

558 


pt..p.y=7*SIZE ； 

GMMove( pt ); 

GMDrawStrZ( •• 八ヨ Z 上 "* 'V フ = 5 

pt.p.y=H*SIZR ； 


GMMove( pt J; 

GMUr*awStrZ( .. J5AV? i> パ t 1iO、, . . •： 

pt.p.y=9*SIZE; 

GMMove{ pt ); 

( ； MDrawSt.r?.( " — ， •_ 、、 • 、 仝マ 〆 O-- 


pt .p.y=l<) 言 S12E; 
GMMove( pt >; 


559 

560 

561 
5H2 
563 
5G1 
5K5 
SKG 
507 
515H 
5«9 
5 70 
571 
57 2 


GNDrawStrZ (•• がきぐげごさじずぜぞだちづでどは ' ひぶべぼ ! if > ; 

pt.p.y=ll*SIZE ； 

GMMove{ pt )； 

CJr'IDrawStrZ に • びぶべぼゐ泵キエヲヴ 0 三 F15 ： 丁中中 Uor/Sy ’ > ; 

pt.p.y=12*SIZR; 

GMMove{ pt >; 

GMDrawStrZ {'' 6 a ^ v d t k X % on pc rvi>x }； 

GMPenSi ze ( size )； 

GMFont Ki r>d ( kind )； 

GMC1 ipRect ( &uinPtr->KGrnph .grR^-i t )； 


U スト 2 


===SXi：== 


スクロールハーの埔に応じて 
描画する脚が描く位 1H をすらす 
プログラムので 


I9y2.«.9 中森墩 


# include < stdi 〇 .h > 
STdet.Lne __POTNT_T 
if include <s\ - lib.h> 

ffdefine DLOG_WIDTH 

#rlefine U し 0(;_HJUHT 

#del-ine SCBAR MIN 
#defirie SCBAR MAX 


•100 

200 


doDtaloglI 
I 

rect 

rect 

rect. 

r«ot 


dispRect; 
winRect .； 
btnRect; 
scbRect; 


23 

2-1 

25 

Uli 

27 

28 

29 

30 

31 
Vi 

33 

: M 
35 
3R 

37 

38 

39 
*10 
•11 

42 

0xiI7 

43 
•M 
45 
•16 
.17 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 

•«」 

G3 

61 

65 

5B 

67 

68 

69 

70 

71 
7i ： 
73 
7-1 
?5 
7(» 
7? 

78 

79 

80 
81 
az 
UJ 
84 
Ho 
BG 
8? 
88 

89 

90 


point_t. pt; 
window tdlogPtr : 
control * *scbar; 
control "oltht.n: 
control * *sellld L; 
int part; 
int value; 


evF?nt. 


region 

rect 


eventKec ； 


* *updRgn; 
scrRect .； 


SXGetDispRect ( 4di spRect .)； 

pt - N_y=< l)LOG_KIDTH<< 16 ) | DLOG 一 HIGHT; 

GMConterRpctI &winRect, &dispRect, pt, 


<n, 


dlo«Ptr=WM0pen{NULL ,k 


.tu\sc n* mm ダイアログ .. 


{window 本卜し - 1,TSGet.ID ⑴； 
GMSetGraph ( i.dlo«Ptr->wGraph ); 

scbRect. Left = I)L0G_WIDTH- ： J6 : 
scbRect. t.op = ] 8; 
scbRect. right. = DL,OG_WIDTH-18 ； 
acbReot. .bottom = DLOG JIIGHT-10 ； 

value=SCBAR_MIN ； 

scbar=CMOpen(dlogPtr,iscbRect,(LASC11 1 , 
va J.»ie, 

SCBAR.. MIN, SCBAR _M.\X, Cl ^SCRLDRV <<■!•(>>; 

htnRect, • 丄 eft = IU.OG KIDTM-I；U ； 

btnRect.top = DLOG_HIGMT-ao; 

btnRect. right. = DLOG_KIDTH-18 ; 
ht.nRect . bot tom = [«LOG_HIGHT-12 ； 
okbtnsCMOpentdlogPtr.^-btnRect, ( LA SC] I 
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else if(sellldl = = scbai*) I 

va lue=CMVa LueCiet (sebar J ; 
pt..\-_y=0; 

switch(part)i 
case C_rNl)OKN ： 

in<value+12J<=SCBAP_MAX){ 
value+=16; 
pt.p.\=0 : 
pt.p.y=-lfi; 

) 

break : 

case C..TNUP: 

il((value-12 )>=SCBA1?_MTNJ [ 
value -：： IK; 
pt.p.x=0; 
p t. p. y=1(-J; 

\ 

break; 

) 

CMValueSet(sobar,valwe); 
updRgn=GMN'ewRgn ( J ； 

GMScroJ J ( iscrRect, pt , U]>dR^n )； 
pt.x_y=0; 

pL . .\_y=fJMLocalToG]obaJ { pt ) : 

GMS1 ideRgnt updRgn , pt ) ; /* リーシ a ンをグローパル fg 


dioKft r 


wUpdate=upcJRgn; / » アツフ'デートリージョンを 


0,1 ,CI_STDDTN^< 
CMDraw(d 1 ogPtr J : 


,() 1 ; 


scrRect .left. =15; 
scrRect.. top =15; 
scrRect.right = DLOG..WIDTH-10 ； 
scrRect. bottom = DLOoI'hIGHT-40 ； 

GMShadowRect( iscrRect ); 


scrRect.left 
scrRect.top 
scrRect.right 
scrRect.bottom 


=U ； 
=:J; 
= 3 ； 


GMC1 ipRect ( &scrRect.); 
dlo«Draw( valtie )； 

GMClipRectl &dJogf'tr-> wGraph . grRect.) : 
while(1)( 

BMUetl F.M_EVERY , feeventRec )； 
switcht eventRec . eWI>at ) | 
case E_MSLD0WK : 

pt=eventRec .eWiiere ； /* マウスの麽撺 
pt.y=GMGlnbalToLoca 1( pt); 

part=CMFiruU pt .cliogPt.r , Aso I lldl ) : 
i t'(selHdl = = okbtn)( 

CMCheckIoUbtn,pt,(void» j 0 )； 
goto endLoop; 
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WMUp<.(at.e ( d.LogPtr ); 

H1ogDrnw(value J; 
WMUpdtOvnfi ： ( dlogPti-); 

GMDi sposeR«ri ( updRgn )； 


break ； 

case. Ii_KHYDOWN ： 

i t ’（（ short) (event.Reo . eWhom ) !=1 y I 
break; 

CMShine(okbtn,C_INBTTN); 
goto endLoop ； 


endLoop: 

CMDisposelokbtn )； 
CMDisposetsebnr )； 
WMDLspose(dlogPtr) : 


dJ ogDraw{.value} 
int value ； 

int. ix ； 

point_t pt,size ； 

int kind; 

char <msg 丨丨 =| 

" わたし月野うさぎ B 14 成、中 2 、醜 00 型。..， 
"IS 生石は餅ン .■ 

" 性格は、人よりちょおっとおっちょこちょいて ’-, 
•• ちょっと泣き虫ってとこかな。’， 

"あるとき，へんてこ0んな贝描ルナか7見れて”， 
••セーラー服败上にしてくれたんたけど、”. 

"想いやつらと敗えなんて”， 

•■ 不安たらた 13 って慼じ。 •• ， 

" でもまっ。なんとかなるか 0 ", 

わたし月野うさぎ。こう兄えても正義の味方 。 1 , 
不思谦なフ u— チで変砝して . 也い奴らと戰うの。"， 
こそんじ、愛と正狡のセーラー女裁丄•‘， 
セーラームーン。そして、わたしのお友達は、”， 
心 fg しき天ネ少女水 Sf 新美ちゃんと、”， 

ちょっびりおこ〇んまの"， 

盡慼少女火野レイちゃん。’’， 

ふたりともしっかりしてて 0 けそう。”， 

て•もまっ，やるっきゃないない。-, 

{char* JNl'LL 
I ； 

pt.x_y=( U3 < < 16 ) | Hi ; 
size. x_y=GMPenSi /.e ( pt ); 
kind=GMFontKLnd( G_R0M1 d ); 
pt.p.x=18 ； 
pt.p.y=18 ； 
ix=value/16 ； 
whilelmsgltx J)l 
GMMove( pt ) : 

GMDrawStrZ( msg[ix1); 
pt.p.y+=16 ； 
ix + 4 ; 

) 

GMPenSize( size )； 

(JMFontKincU kind ) : 
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く対応機種 一黧> •M2-80K/C/700/I500#MZ-80B/2000 
•MZ-2500/286 l#XI#Xi turbo/Z _ PC-8001 /880i /88# 
SMC-777/C#PASOPIA/5#PASOPIA 7_FM-7/77/AV ❿ 
PC-286/386/9801 /98 # X68000 

掲載されたプログラムの利用には各機種用の S-OS"SWORD" 
システムが必要です。， 


第 12 5 部 SLENDER HUL 実践 Smii-c 講座⑹ 


IS し ENDER HUL 


初の SmaN - C 本格アプリケーシヨンをよ 
うやくお届けします。内容は横スクロール 
タイプのシューテイングゲームで，作者は 
お馴染みの柴田氏です。 

作りは結構才ーソドックスなもので，柴 
田氏お得意のキャラグラアニメー シヨンが 
光る作品。そして，このゲームの最大の特 
徴は，シールドエネルギーが兵器エネルギ 
一を兼ねている点です。 

ビームを連続で撃てばどんどんシールド 
エネルギーが減って いき， ダメージを受け 
たときにシールドエネルギーがなくなると 
ゲー厶才ーバ _ 〇 

これによって， シュー テイング ゲームの 
撃ちっぱなしで敵を蹴散らす爽快感ではな 
く，正確な狙い撃ちが要求されるパズル的 
な要素が重要視されているのです。 

無駄を省いた正確な操作で，効率よく敵 
を撃ち落としていく。画面はシンプルなが 
ら結構熱くなれるゲームに仕上がっていま 
す。かなり，リストの分量はあります。が 
んばって打ち込んで遊んでみましょう。 
♦ SmaH - C によるアプリケーシヨン 

さて，いままでも，石上氏がちょっとし 
たプログラムを紹介してきましたが，あく 
までサンプルプログラムの域を出ていない 
ものばかり。ちょっともの足りない思いで， 
SmaH - C を使っている人も多かったことで 
しよう。もしかして， SmaH - C つてそんなに 


. などと思ってしまっている人もいるか 

もしれません。 

確かに Small - C のみで，すべてをまかなお 
うとすると無理がある場合もあります。そ 
んなときには ， 「SLENDER HUL 」 のように処 
理の重たい部分をインラインアセンブラで， 
記述してしまえばいいのです。 

引数の受け渡し方法で，ちょっとしたル 
ールがありますが，それさえ押さえておけ 
ば簡単に必要な部分をアセンブラに置き換 
えることができます。中核となるメインル 
ーチンは C 言語で，高速化するところのみ 
アセンブラを使う。 C 言語らしい使い方で 
すね。 

いままで本格的なプログラムがなかった 
ので，これから Small - C を本格的に使おうと 
している人にとって ， 「SLENDER HUL 」 には 
參考となる部分が多いでしょう。そして， 
盗んだテクニックを使って何か作ってみま 
せんか。 

• S - OS の系譜 （37) 

1988年12月号では， Z 80 ソースジヱネレー 
夕 「 SOURCERY 」 が発表されました。 

ソース ジェネ レー タとは，マシン語 コー 
ドからアセンブラコードを生成するもので， 
1985年8月号の 「 ZING 」 以来，3年ぶりの 
登場となったのです。 

この 「 SOURCERY 」 は， 「 ZING 」 の機能強 
化版といった感じで，特にプログラム中の 
データエリアが機能別に管理することがで 



き，かなり忠実なソースリストを再現でき 
たのです。 

もちろん，データエリアの自動判別など 
という高級なことはできませんでした。す 
ベて手作業でワークを見つけるなりしなけ 
ればなりませんが，それでも便利な機能で 
した。 

プログラムの解析，改造をしない人にと 
って，ソースが公開されている S - OS ではあ 
まりありがたみのないプログラムではない 
か？ と早合点するかもしれません。要す 
るに，ダンプリストではなくソースリスト 
を打ち込めばすんでしまうからです。 

しかし，入力する速度，チェックを考え 
ると圧倒的に CRC チェックサム付きのダン 
ブリストに軍配が上がります。無謀にも， 
数千行におよぶソースリストを打ち込もう 
として挫折してしまった，そんな苦い思い 
出を持っている人もいることでしょう。 

また，“ないものは自分で作る”精神を持 
ったユーザーにとって，アプリケーション 
のカスタマイズをしようとしたとき，ソー 
スジヱネレータは非常に便利なものでした。 
ソースリストがあれば，わざわざパッチ当 
てのプログラムを考慮することなく，簡単 
に思いのままの機能を付加することができ 
たのです。 
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SLENDER1 

実践 Small-C 講座 (B) 


Shlbata Atsushi 

柴田淳 


SmaM - C を使った横スクロールタイ 
プのシューティングゲームの登場です。 
Smal 卜 C 発表以来，初めての本格的な 
アプリケーション。ボリュー厶たっぶり 
ですが，気合一発入力しましよラ。 



プログラミングをするというのは，デバ 
ッグをするということと99%同義語です。 
デ'バッグをしないままのプログロラムとい 
うのは，たいていバグの固まりであり，自 
分で使うのならともかく，人に見せるもの 
としてはふさわしくありません。 

そこで，デバッグとはそもそもどういう 
ことなのかと考えてみると，要するに，人 
間力 5 '機械の上をいくということだと思うの 
です。特に マシン 語 レベルの プログラムを 
組もうとした場合などは， CPU の動きをな 
るべく詳しく知っておかなければなりませ 
ん。そうしないと，重大な局面に直面した 
ときに動きがとれなくなってしまいます。 
そしてデバッグが不可能になった瞬間，そ 
れまで積み重ねてきた苦労は水泡に帰する 
のです。どんなに小さなバグであっても。 

実をいうと，僕はこのプログラムを組む 
まで， C についてはほとんど何も知りませ 
んでした。だからデバッグをしようとして 
も，コンパイラが吐き出すコードの動きが 
読めず，バグが出るたびに頭がこんがらが 
って結構ひどい目にあったりしました。 

繰り返しになるけど，プログラミングと 
いうのは，デバッグの積み重ねである，と 
僕は思います。バグを見つけるたびに，何 
が原因かを根気強く，ひとつひとつ論理的 
な証拠を積み重ねていって導き出し，消し 
て，書いて，また消して，新しいバグがで 
きたりして，その過程は決して楽しいもの 
ではないけれど，すべてのバグを取り除い 
たとき，えもいわれぬ充実感に包まれるの 
です。 

で，何も知らないで C に飛び込んだ僕の 
場合，プログラミングが終わったとき，ふ 
と我に返ると，結構 C に詳しくなった自分 
を見つけてなんだか得した気分になったも 
のでした。う一ん， C にはこういう勉強法 
もあったのだなあ。とても人には オススメ 
はできないけれど。 

_入力方法とゲームの遊び方" 11 " 

入力方法は，リスト1~28を入力して， 
WLK でひ！;つにまとめればいいだけです。 
これだけではあまりにも不親切なので，も 
う少し詳しく書いておきましょう。 

まず，このプログラムを入力する前に， 
1991年の12月号に載った 「 Smal 卜 C SLA 


NG コンパチ関数」が必要です。まだ入力し 
ていない人はこの機会に入力しましよう。 
なお，プログラミング中にバグをひとつ発 
見しました。カコミを見てデパ'ッグしてお 
いてください。 

ライブラリを用意したらエディタなどか 
らリストを入力して，いったんディスクに 
セーブします。終わったら 「. C 」 拡張子の 
付いたリストは，コンパイル後 WLB でアセ 
ンブル， 「. ASM 」 拡張子の付いたリスト 
は， WZD でアセンブルのみします。1枚の 
ディスクで作業していると容量がいっぱい 
になってしまうので，何枚かのディスクに 
分けて作業したほうがいいでしよう。 

すべてのリストにつき，コンパイル，ア 
センブルを終了させたら，出来上がった 「.R 
EL 」 拡張子の付いたファイルをすべてひ 
とつのディスタに集め，さらに WLKtclib . 
LIB も同じディスクにセーブします。そこ 
までの作業が終わったら，コマンドライン 
から， 

* WLK 

* / P :3000, MAIN , enemy , enbll 

* enbl 2, pish , indc , stit , smass 

* chhx , jp , ind , title , enorg 

* sp , scr , pr , msg , axy , dx , dy 

* strs , plbul ， blnk , move , cls 2 

* smoke , PRN , ADD , slnlib / S , clib/S 

* MAIN / N:P 

と入力すれば，作業は終了です。ファイル 
を読み込み，スタートアドレスにジャンプ 
すればゲームが始まります。 

さて遊び方ですが，この 「 SLENDERHUL 」 

は基本的にシューティングゲームです。テ 
ンキーで自機を動かし， Z キーで弾を打ち 
ます。また， X キーを押すことによって， 
ホーミングミサイルをストックできます 0 
ストックがあるときに スペース キーを押せ 
ば，近場の敵を目がけてハデハデのミサイ 
ルが飛んでいきます。ゲーム中にはシール 
ドエネルギーが一定の度合いで増えていき， 
このシールドは敵に接触したり弾を受けた 
りすると減るようになっており，すべてな 
くなるとゲームオーバーです。 

そして，ここからがこの ゲームの 独創的 
なところ（と自分では思っている）です。 
いま述べた シールドエネルギー というのは， 
実はダメージを受けたときにだけ減るので 
なく，自機の弾を撃ったり，ミサイルをス 
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cls2( 0 )； 
strs( str ); 

Hnemyt enm.ebl,eb2,pl) : 
enbl1(ebl); 
enbl2( eb2,pi )； 
amok«( dsl.) : 
msg(14, 10,808 ); 


if ( high < sco ) 
high = sco ； 


は 


ile ( pl[9] != 0 ) 

cls2( 0 ); 
sl-rs ( str 1; 
x =( key == , S , ); 
key = inkey( x ); 

pltpbl.phm.dst, 

Pi )； 

I»lbul(pbl); 

p 】 .hm( phm.enm.iist ); 

linipl{ pbl,phra, enm , dst, pl 

enemy( enm.ebl,eb2,pl )； 

enb]1(ebl )； 

enbl2( eb2,pl )； 

binen( ebl ,eb2,enin,p] ,(iat 

smoke( dst ) : 

tm2 = eiiorgt enm }; 

if ( tm2 ==-1) 

{ 

enorg( 50 )； 
pl[0 ]++； 


.key 


102 

10 


106 


pler( pl .pbl.phm.dBi.enmtliey 
*pbl,*p 


char *pl,< 
,b，c 


挛 phm, 容 dst, ， <or>m,kcy, 


move( pl ) : 

if ( pl[l]==-1 
pl[l]= 0 ； 
if ( pl[l]== 38 
pl[l]= 37 ； 
if ( pl[2]==-1 

pl[2] = 0; 
if ( pl[2) == 21 
pim = 20; 


key 


;c 

if ( key == 

II key == 
b = 4 ； c = 2 

if ( k«y == 1 1 
II key •7 


key 


=0； 

II key 

{ 


key 


I key 


1 /* MAIN.C */ 

2 



>\ 

5 Shooting Game for Snia]1-C 

6 


7 1992 Programmed by Ats. 



トツクしたりすることによっても減ってし 
まいます。つまり，経済的な攻撃をしない 
と シール ドが すぐ 底を ついて しまうわけで 
す。いうなれば，このゲームは， シューテ 
イングゲーム 史上初めて， ゲームシステム 
に経済原則を導入した画期的な作品なので 
す（本当かなあ）。 

II 川 II 川川 II 川 プログラムについて I !1111111111111111 

今回のゲームでは， 「 SmaU - Cj というお 
題目があったにもかかわらず，かなりの部 
分をアセンブラで書いています。全部 C で 
書けな〈もなかったのだけど，速度の問題 
もあったし，単純な作業はマシン語で書い 
たほうがいろいろ利点もあるのです。 

ここでいう単純な作業というのは，主に 
処理のな力 1 で掛け算とか割り算 t かを使わ 
ないですむもののことです。星を左に流し 


たり，仮想画面を書き換えたりするのがそ 
れに該当します。わかる人はわかる！:思い 
ます力？，こういう処理はアセンブラで書い 
たほうが気楽なのです。ただし， C から呼 
び出す関数を書くのですから，ある程度の 
決まりごとは守らなければなりません。 

ホ ホ氺 

プログラミングは旅に似ています。効率 
よく作業を進めるためには，あらかじめ確 
かな目標点を設定し，まるで旅の前に時刻 
表を見るのと同じように，その点にたどり 
着くための綿密な計画を立て，それから初 
めて作業に取り掛からねばなりません。 

「まず部分から作っていく」 

C のプログラミングをひと言で表すとこ 
うなるでしようか。で，すべての「部分」 
が完成したら，えいやつ，とばかりにそれ 
らを統合し，プログラムは初めて完成をみ 
るのです。 


計画どおりに目的地にたどり着いたとき 
の達成感というか満足感というか，プログ 
ラミングはデバツグであり，デバツグは根 
気であるわけです。で，この種の満足は， 
根気を持続させるためにとても大きな役割 
を果たしていると，僕は思います。 

プログラミングは旅に似ています。だか 
ら，ひとつのプログラムを完成させると， 
思い出がひとつ，出来上がるのです（とク 
サイことをいって去る）。 

Small-C SLANG 

コンパチ関数のバグ 

関数 rnd _ sub () にバグがあるようです。||行 
の， 

LD HL ,( HL 一 BUFF ) 

を 

LD HL , HL_BUFF 

に変更してください。要するにカツコを取る 
だけです。 


-- 

:;? 1 , 81 , 81 -, 8;; 8 1 
22266 2 : . • 
I— 'It——,ko 

— 8880088 VI 

2 . 0 

))•* 1 + + + + E 
) pyyyyyyM2 
5 M 

■ I I 0 s II l l 2 l 1 G r 
]a M c + + + + +" 

8 c I s y X X X X X X — 

3 8 s » » 1111180 
(I c 2 ittttttc 

P1COS.2lldsdslisdsdsdss" 

3 丨 2 [ — 2 

II t 3 • I tl ( /V /V /\ (\ ( V.Dl 

+l_I==S 


10 0 0 
6 6 2 4 
51 16 

I 1141 リバ 

I e I I « 6 0 0 0 0 0 

o - 1 I ] J ] 5664220 
c y]o loo - — 2116214 
s I5 6J22) 0 ) 

1X110 2 1 11111110 

h —[[4[[r o o 
gysltl rt ml2tl m 1.1 
hikescebplpbstsenebebdspbphpl . ■了 


ntllar har J horhurhor tit l ndl l1m 
i c octjc c s i i i .'li i i 


hiwirhi 


Gsh 


I 9 n r 11 ( 

[I o a i r y 
111 nICce 
p ppeos s k 


:7879808162? 


?8687888990m 


ス 

u 



^p 
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pll-1]/= 

Sp ( pJ11].pL[2],C »； 
pi [91++ ； 

if ( pl[9J. > 63 ) 
pl[9] = 63 ； 
if ( pU9J < 0 ) 
pU9] = 0 ； 

if ( key == *Z' && pl[9] > 4+pl[0] 

{ 

plsh( pi,pbl ,dsf.); 
pl(91-= 2 + pl.|0 ]； 

) 

if { key=='X' && pi(91>5+pl10J 
&& pl[10|<8 ) 

l 

pll 1 l] += 3;1>119] -= 4 + pHO )； 
if ( pi[1 IJ > 8 ) 

( 

plfllJ = 0 ； 

Pl( 10 ]++； 

jp( 9-pl[10].7,pl )； 
l 
I 

if ( key z= • •) 

P1U21=1 ； 

1C ( pi l ]ZJ > 0 pi l 10) > (J ) 

( 

plM2| 

if 


し 

pJ [1 
I 

hmsh( pi,r»hm 
char <pl,* 


( ,>11121 % 5 r= 2 ) 
hi«8h( pi,phm.enm I; 


phm, * 


t:hur \ , y, a , b; 

int i , j ,o,d ； 


x = pill];y = plf2]; 
far ( i = M ； i < 256; 


if 

( 


a = x - enm[i+1J ； fc 
d = a*a + b»b; 
if ( c > d ) 


c = blnk( phm,10,12 
if ( c !=-1) 


n[i+2); 


enmlj+I3]=1 ； 

phm[c ] s 1 ； phm[o+11=x; 

phm[c+2] = y ； phrafc+5J = 0 ； 

phm[c+9) s 8; 

phm[c+10] = j / 16 ； 

PUIOI —； 

jp( 1 + ( (]>1[121/5) % l)*2,8,pl 


201 

202 

203 

204 

205 
200 
207 


pihm( phra,enm,dst ) 
char *phm,*finm, *dst ； 

char a,b r c ； 
ini.i, j ； 

for ( i = 0; i < 120; 


212 

213 

214 

215 

216 

217 

218 


221 

222 

223 

224 

225 

226 
227 


231 

232 


234 

235 

236 

237 

238 

239 

240 
2-11 

242 

243 
2-14 
245 


f ( phm[il!= 0 ) 

a = dx(phmfi+9 ])； b 
phraIi+3] = a ； phni|i+41 
move( &phmli]) : 
move( &phmii]); 
if I phm[i+101==17 


dytphm 


li -^ 91 ); 


if ( phm[i+l]>39 || phm[i+l1<0 
|| phm[i>2)>21 II phmli+2]<0 
phmli] = 0; 


卜 


) 

if 

e',t 


phmfi+10] * 16; 

(enm[j] == t» ) 

ii い +10 】 =17; phn 

fi451!=16 


li + 5] 


phm[ 

li * 5 J 


a = enm[j+L ]； b = enm[j+2] : 

O = dr( phm[i+l],phm[i+2],a,b )； 
phm[i+9] = apr( phm[i+9],o ); 


a = phin[i + l];b = phmf i +2]; 
c =(phmli+9] + 8 ) % tfi; 
smasa( dst,a,h,c,1G,32,16 ); 
amass( dut,a,b,c, B,32,16 )； 

if ( b < 21) 
pr{ a,b,'o ')； 
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bmpI( pbl,phm.enm,dsU.pl ) 

char 零 phi, 本 phm, 本 enm,*- 


，木 dst ノ pi; 


int i,j ； 

char a,b,x,y,xy(2] : 
pl 【 38] = 0; 
for ( i = 0 ； i < 


pbl 


Pbl 


I i+1 ]； 


=pbl[i+2 ]； 


< 256 ； 


16 


x = 
for 
{ 

if ( enm(j] != 0 ) 

a = enml.j+1 J ； b = enral ,j + 2]; 
axy( xy,enm[j ])； 
if ( \- >= a && x-u < xy [ 01 + 1 
&& y >= b &.& y-b < xy[l]) 


{ 


pblli] = 0 ； 

onmU + 12 ]--； pl[ 381 + = 
if ( enralj+12] < 1) 
bomb( enm ， iist ， pl， 4 j ,0 ) 
el so 


smass( dst, 
jp( 2,3,pi 


break : 


3,16,32,16 


JP( 


for 


0 ; 


nm[j+2]; 


if ( phmfi] != 0 

j = phm[i+101 * 
a = «inm[j+n ； b 
axy( xy.onmlj ])； 
x = phm[i+1];y = phrali+2j; 
if ( x >= a && x-a < xy{0]+1 
&& y >= b && y-b < xy[11) 

( 

phm[iJ = & ; 
enm[j+12] -= 8; 
enmr.j + 13] = 0; pi [38] += 8; 
if ( enm[j+12J < 1) 
bomb{ enm,dst,pl,j,phm[i+9]); 
else 
{ 

smaas ( <iat. ,\,y,phm[i+9] ,16,32,16 
JP(1.5,pi) ； jp{ 8,5,pi )； 


bmer “ ebl,eh2,enra,pi,dst ) 
rsliar *ebl, »eb2 , ««nm, *pl ,； 


int 

char 


ar a,b ， x ， y ， xy[2]; 

=pH 1];y = rl l 21; 

for ( i = 0; i < 160; i += 10 

{ 

if ( ebl【iJ •= 0 ) 


a = ebl[i+1]; 
if ( ebl[i+2]== 


&& a >= x && 

PU3] = ohhx(pl[3J ,8*9ign(ebl [i+3])); 
pl[9]-=10; 
eblfij = 0; 

JP( 3,5,pi);jp( 6,6,pi); 

} 


) 

Lf ( eb2fi 


if ( eh2[ i + 21==‘ y 

&&n>=x&&a-x < 3 ) 

l 

pl[4J = ohhx(pl[4],8*sign(eb2[i+4])); 
pi[9]-=18; 
eb2(i] = 0; 

JP( 2,5,pl ); jp{ 7,4,pl) : 

} 

) 

I 

for ( i = 0 ； i < 256；1 +=16 ) 


axy( xy,enm[i]); 
a = enmli+1]-l;b = enm|i+2]-l 
if ( x >= a && x-a < xyj 0] +1 
&■& y >= b kk y-b < xy I I ] +1 ) 

{ 

j = enm 【 i + 12 】 * 5; 
if ( j > 48 ) 
j = 48 ； 
pl[91-=j ； 

bomb( enm,dst,pi,i,0 ); 


►数値演算プロセッサを買おうかなあ，と思っていたところに号の特集。う〜んタイ 
ムリーだなあ。ますます数値演箱プロセッサが欲しくなりました。早くお金を貯めなきや。 
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22222222222222222222222222222220 


^0123456789012315 6 7890123 
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22222222 
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) 

if 

( 


if 

if 

if 


14 ； 
b ) 


ci t( high ) 
int higli; 

trap[20 ]； 


olmr 

int 


ols2( 
for { 


pr(13,1 
pr( 24,1 


22 ; 


strcpy( tmp, SCO 
msg( 26,22,tmp ) 
strcpy ( t.mp, "HIGH 
msg( 26, 2A ,tmp ); 
itod( high,tmp,5 ) 
stroaU Unp, M 0 M )； 
m«g( 32,241 J; 
s L rcpy( tmp,"( 
insg( 2,22, tmp ) 
atrcpy( imp, "F.N_ 
2,2 3,tmp ) 


st.rcpy ( tmp,"( 
insu{ 2,24, tmp 


)； 
); 


ar imp ； 
cls2( )； 

acr() : 
title() : 
msg( 11,20 ."hit 
scr(); 

tmp = inkey( 2 ) 
it. ( tmp == 'Q* 
exit() : 


リスト 2 


16 ) 

pl.i )； 
pl.i )； 

pl.i )； 
pl.i )； 
pl»i )； 
eh 2,13 l,i ); 




enemy( 
char 零 e 


m,ebl,eb2,pi) 

，本 ebl, 


，本 eb2, 本 pi; 


int i ； 


r ( i = 0; i < 128 ； i 
if ( enm[ i ] != 0 ) 


if ( enm[ i ]== 
enmyt{ enm 

if ( enm[ i ]== 

enmy2( enm 
if ( enm[ i ]== 
enmy3( 
if ( enm[ i 
enmy4( 
if ( enm[ i 
enmy5( 
if ( enm[ i 

enmy6( enm 
if ( erinif i ]== 


enm 
1== 
enm 
]== 


enm; 
(enmt 


.v8( 
i 1 
my9( 


bomh( enm,dst,pl,j,b ) 
char 本 enro, »dst, ; 

int j ； char b; 


if ( a < b ) 

{ 

if ( b - a > 8 
a —； 
else 
a + +； 

) 

a +=16; a %- 16; 
return( a ); 


dr( x,y,a,b 
clmr x , y, a, h 


char 

inL 


1(enm,ebl,pi,i 
*enm,* 


if 

{ 


»*ebl, 本 pi; 


snmli] 

«[i+l] 


Rnm[i+9] 
n[i+3】= 




== 0 
chhx( 


mti+3], 


ートプロぱ一てぃもその（36>，つまり3周年を迎えたのに何も行われませんでし 
僕からお祝いの言葉「祝！ 3周年。これからも頑張ってください」。 

坪 m 雅 lL ( i 7) 広 /; blU 


361 

3R2 

3«»3 

364 

3R5 

366 

367 

368 

369 

370 

371 

372 

373 

374 

375 

376 

377 

378 

379 

380 

381 

382 

383 

384 

385 
381) 

387 

388 

389 

390 

391 

392 

393 

394 

395 

396 

397 

398 

399 
00 
01 
02 
03 
04 
05 
06 
07 
Oft 
09 





47 

‘18 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 
61 
62 
63 
6*1 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 


82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 


I 

if 

t 


nmti + 9] — ； 
nsh{ pill], 


nli+1] 


n 【 i+l],enmLi+2J, 


inmy2( 
char 
int i 


enm,eb2,pl,i 
*enm,*eb2,*pl ； 


char 
a = 5 
move ( 


&enm[i] J ； 
inm[i+l]) 28 


if ( enm[i+9] == 0 ) 

enm{i + 3] = chhx( enroli + 3 J,2 )； 


else 


i + 31=aprz( enm[ i + 3 | , 2 


) 

sp( 

enck 


ml i + 9]-- : 
sh( pl 【 lj, 

enra[i+l],er 
(enm,i )； 


nm[l+l],eninIi+2]-l,e 
li+2],a ); 


enmy3( 
char *e 
int t : 


i,b ； 


if 

{ 


m[i ])； 
[i+10]== 
enm[i+l] 
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1 )ebl 2 )eb3)i)4)ebl5)16)eb7)^i)9)i) 
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enray7( enm,ebl,eb2,pi, 1 ) 

char 本 enm , 拿 ebl, 拿 eb2, 拿 pi; 
int i ； 


char 

move 


n[ij )； 

17; 

enm[i+101==0 


n[i+a] 


J = aprz( 
chy( enm.pl,i ) : 
if ( enm[i+21==pl[2] 
&&： enm[i+9] != 0 


i+3],3 )； 


ensh( pil1 


比 

(enm[i+9J 
enm[i+10]= 


mfi + 11 




m[ i+4] = aprz( enm[ 
=chhxt enrol 


【 i+4J,2 ); 

[i+3] = chhx( enra[i+3],2 ); 
if ( enm[i+lj == 35 ) 

ensh( pim,enm[i + l],enmLit2],eb2 ); 


ap( en 
enok( 


U + 1J , 


n[i+2],a 


char 
int. i 


move( &enm[i]); 
raove( &enm[i ])； 
sp( enmli + 1J,enm[i+2],18 


enmy9( 
char *e 
int i ； 


sp( e 
enck( 


5tenm[i ])； 
icenmli ])； 
n[i+l],enmli+2J, 


int 


char x; 
x = enm[i+l] : 
if ( x < -2 || 
enm[i] = 0 ； 


enshi 

ohar 


a,x,y,eb 
a.x.yi»eb; 


int b; 

b = blnk{ eb,16,10 
if ( b !=-1 > 


eb[b J =1 ； 
eb[b+1]=x; 
eb[b+2] = y ； 
eb[b+5]=16 ； 
if ( x > a ) 

eb 【 b+3] =-16; 
else 

eb[b+31=16; 


し ，‘ 

li + 1 


b = enint j + m； 
a = omn[ i +10】 ； 
movft( &enm[i] 


卜 


enmli+3] = aprzi 
<*nm[ i+4] = chhxi 
if < enm[i+3 ]=： 
iili + 101= 


enmli+3],4 )； 
enm[i+43,b*2 )； 


if 

{ 


n[i+10] % 
enm[i + 9 J 


sh( pill], 
nri+9J — ； 


ra[i + l],enni[i + 2],eb2 ); 


enmli + 3] = chhx( enmli+3 丨 ,3 
enra[i+4] = aprz( enm[i+4],2 ); 


卜 


=enm 【 i+10 ]； 
if ( a < 7 ) 

enm[i+5] -= 2; 
if ( a > 10 ) 

l 

enm[i+5] += 2 ； 
b = 8; 

if ( a ==17 ) 
enmti+10] = 0 ； 


sp( enrali+1],enra[i+2],b 
enck( enrn,i ); 



enmli+3] = r ： Kh\i eninf i+5] ,2 
enm[ i + 1 j = a|irx ( .>mn[ i + 1 j ,.1 


< ；iin[ • + 3 j = (!； 
(.hy( pi,i 

•r ( pi m =-- 


3h( pill) 

i+9 卜-， 


[i + 2 | 


sp( enmli+1] ,er»m[i + 2] ,b )； 
enckl enm,i ) : 

} 

enmyS( enm.ebl,pl,i ) 
char *enm,*ebl, : 



entn [ i + 3 J 

n [ i +10]++； 
b =12; 


[i+3] ,-3 


1 

if 

{ 


enm[i+3] = aprz( enrati+3], 

chy( enm.pl,i ) : 

if ( enm[i+2] == pL[2]) 


f { enm[i+9] != 0 ) 

en8h( pl[l) .-enml i + 1],enint 1+2] ,ebl 
enra[i+9] —； 


(I + 10J 


208 

209 

210 


216 
217 
21 H 

219 

220 
221 
222 

223 

224 

225 

226 

227 

228 

229 

230 

231 

232 

233 

234 

235 

236 

237 

238 

239 

240 

241 

242 

243 

244 

245 

246 

247 

248 

249 

250 

251 

252 

253 

254 

255 

256 

257 

258 

259 

260 
261 
262 

263 

264 

265 

266 

267 

268 

269 

270 

271 

272 

273 

274 

275 

276 

277 

278 

279 

280 
281 
282 

283 

284 

285 

286 

287 

288 

289 

290 

291 

292 

293 

294 

295 

296 

297 

298 

299 

300 

301 

302 

303 

304 

305 

306 

307 



312 

313 

314 

315 

316 

317 

318 

319 

320 

321 

322 
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► ECC のパソコン中子阐で銀メダルと電子手帳をもらってしまった。次は，パソコンをも 
らうぞ！はっはっは……。 有馬健（17> 大阪府 






if ( eb2[i] != 0 

{ 

move( &eb2[i] 

x = eb2ti+1 ]； 
y = eb2(i+2]; 


if ( x - pi ⑴く 2 
&& x - pill]>= 0 ) 

{ 

eb2(i] =2; 
eb2[i+5J = 8; 

} 

) 

if ( eb2[i] == 2 ) 

( 

eb2[i+9]++; 
a = '+»; 

if ( eb2li+9J == 2 ) 

{ 

eb2[i] = 3 ； 
eb2[i+3] = 0; 
eb2[i+5]=16; 
if ( y > pl[2]) 
eb2[i+4] =-16 ； 
else 

eb2[i+4]=16; 

] 


if ( y < 0 I I y 
eb2[i] = 0; 
pr( x,y,a )； 


20 ) 


リスト 5 


/* plsh.C */ 

extern blnk(); 
extern chhx ()； 
extern smass(); 
extern jp ()； 

pish( pi,pbl,dst ) 
char *pl,*phl,*dat; 


int 
if ( 


if 


pl[9] > 2 ) 

blnk( pbl,22,10 ); 


pl[9] -= 3; 
pbll i J =1 ； 

pblI i + l 1=pl[l]+2 ； 

pbl 【 i+2 ] = p][2 ]； 

pbll i + 3 ]=16; 

pbll i + 5 ]=16 ； 

pl[3j = chhxj pi[31 ,-4 )； 

smass( dst,pl[1)+2,pl12]+1,0,16,48,16); 

jp( i%R+l,5,pl); 


323 

324 

325 

326 

327 

328 

329 

330 
33 】 

332 

333 

334 

335 

336 

337 

338 

339 

340 

341 

342 

343 

344 

345 

346 

347 

348 

349 

350 

351 

352 


aprz( a,b ) 
char a,b; 

I 

if ( a > 0 ) 

( 

a -= b ； 
if ( a < 0 
a = 0 ； 


a += b; 
if ( a > 0 
a = 0; 


chy( enra.pl,i ) 
char 家 enm, 本 pl; 
int i; 

{ 

if ( emn[i + 2] > pl 【 2]) 

enm[i+4] = chhx( enm[i + 4], -3 ) ； 
if ( eniu[j+2] < pl(2 J ) 

enm[i + 4] = chhx{ enm(i + 4],3 ); 


U スト 3 


/* enbll.C */ 


3 enbll(ebl 

4 char *ebl; 


6 

char x 



7 

int i ； 



8 

for ( 

i 

= 0; i < 160; i +=10 

9 

{ 



10 

if 

( 

eb 1[i ] ! = 0 ) 

11 

{ 



12 


move( &ebl[i]); 

13 


X 

=eb1 【 i +1]; 

14 


if 

(x < 0 || x > 39 ) 

15 



ebl[i] = 0; 

16 


else 

17 



pr( x,ebl[i+2],*-» ) 

18 

) 



19 

) 



20 i 




21 





U スト 4 


enbl2( eb2.pl) 
chai* »eb2 , *pl ； 

I 

int i ； 
char a,x,y ； 
for < i = 0 ； 


• J スト 6 


1 ； indc.ASM 

2 

3 •_____ 

4 ; indc ( pl) 

5 ; - 

6 


7 

EXT 

ADD 

8 



9 

indc:: 


10 

POP 

BC 

11 

12 

POP 

PUSH 

IX 

IX 

13 

PUSH 

BC ; く -- 1 

14 

LD 

11,3 

15 

LD 

L.22 

16 

CALL 

ADD 

17 

LD 

A, (IX + 9) 

18 

【NC 

A 

19 

SRL 

A 

20 

SRL 

A 

21 

22 

CP 

JR 

9 

C.EPSTEP1 

23 

SUB 

8 

24 

LD 

B,A 

25 

LD 

C,A 

26 

LD 

A ， "： ” 

27 

CALL 

STRING 

28 

LD 

A,8 

29 

SUB 

C 

30 

JR 

Z.EPSTEP2 

31 

LD 

B,A 

32 

LD 

A ,"." 


► Oh!X と Oh!X が雨で濡れてくっついた。むりやりはがしたらハゲた。 

, 植地計友 (18> 祭良県 


33 

CAL!. 

STRING 

34 

JR 

EPSTEP2 

35 

EPSTEP1 : 


36 

37 

LD 

LD 

B, A 

C, A 

3R 

CP 

0 

39 

JR 

Z.EPSTEP3 

40 

LD 

A ,"." 

41 

CALL 

STRING 

42 

KPSTEP3 : 


43 

LD 

A,8 

44 

SUB 

C 

45 

46 

JR 

LD 

Z.EPSTEP2 

B,A 

47 

LD 

A," M 

4ft 

CALL 

STRING 

49 

EPSTEP2 : 


50 

LU 

H,3 

51 

LI) 

L,24 

52 

CALL 

ADD 

53 

LD 

A, (IX+JO) 

54 

LD 

B,A 

55 

LD 

C,A 

56 

CP 

0 

57 

JR 

LD 

Z.HPSTEP1 

58 

A,"C" 

59 

CALL 

STRING 

60 

HPSTKP1 : 


61 

LI) 

A, a 

62 

SUB 

C 

63 

64 

JR 

LD 

Z.HPSTEP2 

B, A 


SLENDER HUL 127 


22222223333333333444-44414 


123456789 


0123456789012345678 

1111111111222222222 


3 !r 











111 

112 

tNO 

D.JNZ 

DE 

LOOPl 

1 13 

KET 


114 

STRING ： 


115 

LD 

(HL),A 

116 

INC 

HL 

117 

DJNZ 

STRING 

U8 

KET 


119 

FLIGHT ： 


120 

PUSH 

HL 

121 

PUSH 

DE 

122 

PUSH 

BC 

123 

LD 

C,A 

124 

LD 

A,B 

125 

ADD 

A,13 

126 

LD 

H,A 

127 

CALL 

MOD 3 

128 

LD 

A,24 

129 

sun 

B 

130 

u) 

L,A 

131 

CALL 

ADD 

132 

EX 

DE.HL 

133 

LD 

HL.FLTOP 

134 

LD 

B,0 

135 

ADD 

HI り BC 

136 

137 

LDI 

POP 

BC 

138 

POP 

DE 

139 

POP 

HL 

140 

RET 


141 

M0D3 ： 


142 

PUSH 

HL 

14 3 

LD 

B,0 

14-1 

SI. A 

C 

145 

LD 

HL,MDTOP 

146 

ADD 

H し ， BC 

147 

LD 

B,(HL) 

148 

INC 

HL 

149 

1,1) 

C,(HL) 

150 

POP 

HL 

151 

RET 


152 

Fl.TOP: 


153 

DM 


154 

MDTOP ： 


155 

DB 

0,0,0, 1,( 

156 

DB 

2,0,2, 1 ,： 


U スト 9 

1 /* chhx.C */ 


2 



3 

chhx( a,b ) 


4 

char a,b; 


5 

{ 


6 

a += b; 


7 

if ( a 

> 16 

8 

a = 

16; 

9 

if ( a 

< -16 

10 

a = 

-16 ； 

11 

return( 

a )； 

12 

} 


13 



14 



15 




U スト 10 


1 /* jp,C 本 / 

2 

3 jp( a.b.pl) 

4 chai' a, b, *pl : 

5 { 

6 a %= 10; 

7 pl[13+aj = ckj( pl[13+a] ， b ) 

8 r)l[12 + al=ckj( pl[12+a] ， b/2 ) 

9 pl[14+a] = ckj( pl[14+a] , b/2 ) 

10 } 

11 ckj( a,b ) 

12 char a,b; 

13 { 

14 a += b ； 

15 if ( a > 8 ) 

16 a = 8; 

17 return( a ) : 

18 } 


リスト 11 


1 /* ind.C */ 

2 

3 ind( add , c ) 

4 char *add ； 

5 int c j 

6 { 

7 int, i; 

8 for( i = 0; i < c ； i++ ) 

9 add[i] = 0; 

10 } 



Li スト 8 


/象 smass.C */ 

extern blnk(); 
extern dx{); 
extern dy ()； 

smass( dst,a,b,c,d,e,f ) 
char *dst,a,b,c,d,e,f; 


2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 
11 
12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 


LI) 

A," •， 

CALL 

STRING 

HPSTKP2 : 

i.n 

H, 14 

LI) 

L,22 

CALL 

ADD 

LD 

A,”，• 

LD 

B,10 

CALL 

STRING 

LD 

UE.30 

ADD 

HL.DE 

LI) 

B,10 

CALL 

STRING 

ADD 

HL, DE 

し！） 

B,10 

CA1.L 

STRING 

PUSH 

IX 

POP 

HL 

し I) 

D,H 

LI) 

E,L 

LD 

BC,13 

ADD 

H1..BC 

EX 

DE.HL 

LD 

0,23 

ADD 

HL.RC 

EX 

DE.HL 

LI> 

B,10 

LOOPl : 

LD 

A,(DE) 

ADD 

A,(HL) 

CP 

35 

JR 

C.FLSTEP1 

CP 

128 

JR 

C,FLSTEP2 

1,D 

A,0 

LD 

JR 

(HL),A 
FLSTEP1 

[•'LSTKP2 : 

LD 

A ,35 

FI-STKPl : 

し D 

(DE),A 

SRI. 

A 

SRL 

A 

CALL 

FLPRT 

DEC 

(HL) 

INC 

HL 


リスト 7 


1 /* stit.C 本 / 

2 

3 extern' ind( str, a ) : 

4 

5 stit( str ) 

6 char 本 str; 

7 l 


8 

char a 

b 




9 

int i 





10 

ind( str 

120 

； 

11 

for< i 

= 

0 

i 

< 120 ； i + =10 

12 

{ 





13 

atr[ 

i 

+ 

1 

=rnd( 39 ); 

14 

str[ 

i 

+ 

2 

=rnd( 21); 

15 

if ( 

i 

< 

4 0 

> 

IB 

1 





17 


a 

= 

16 

；b = *. » ; 

18 

} 





19 

if ( 

i 

> 

39 

&& i < 80 J 

20 

{ 





21 


a 

= 

12 

;b = へ，； 

22 

) 





23 

if ( 

i 

> 

•79 

) 

2*1 

{ 





25 


a 

= 

8 

;b = ，：•； 

26 

} 





27 

str [ 

i 

+ 

5 

=a; 

28 

str [ 

i 

+ 

9 

=b; 

29 

str[ 

i 

+ 

3 

=-16 ； 

30 

) 





31 

}. 








nn rl rl I [[[ 

•I 1 i ttttttt 

i b sssssss 
(ddddddd 

t = 


567890 — 2345678901234567890123456789012 3 4567890 
6B 6,h 67 n— 77 7777788888888889999999999 G 0000000001 


128 Oh! x 1992.1 a 


►ハードディスクが 欲しい。メモリも欲しい。うちの PC -9801 が父のものでなかったら， 
とっとと売ってしまうのだが……。 河田渉 (20) 北海道 











； title.ASM 


EXT ADD 


title :: 



LOOP : 

PUSH BC 
I.D C,A 


LOOP2 : 

LD B,8 
LD A,(DE) 
INC DE 
LOOP3 ： 

RLA 


； enorg.ASM 


； enorg ( d ) 

EXT blnk 



JR NZ,LOOP2 
ID BC,8 
ADD HL,BC 
POP BC 
1)JN7. LOOP 
RET 



CP D 

JR NZ,NONIT 
: INITIALIZE 

UD HL.APTOP 
l.D (APADD) ,HL 

LD A,E 
LD (COUNT し A 

RET 

;TAKING DATA OUT FROM AP. TAB. 
NONIT ： 

LD HL,-1 

A,(COUNT) 

255 


26 LD 

27 CP 

28 RET Z 

29 1,D HL, 


30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 



(COUNT), 
A,(HL) 


C,(HL) 

HL 

(APADD),HL 
BC. 


47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 


6^ 

63 

B4 

65 


C.A 

B,0 

HL.TBTOP 

Hl”BC 

HL 

DE 

DE,16 

DE 

DE 

blnk 

BC 

BC 

IX 

1)E 

BC 


67 

68 
69 


73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 


82 

84 

85 
B6 
87 


DE,HL 
IX, DE 
(IX+D.B 
(IX+2),C 
A,(HL) 

HL 

(IX+0),A 
A,(HL) 

HL 

(IX+3),A 
A,(HL) 

HL 

(IX+4J.A 
A,(HL) 

HL 

(IX+5),A 
A,(HL) 

HL 

(IX+9),A 
A, (1IL) 

HL 


►ハードディスクが入荷しな L . 〇 ロジテックの LHD - FM 200 E である。いつになった 

ら，快適な環境を満喫できるのだろうか。フロッピーを抜き差しするたびに友人をうらや SLENDER HUL 

ましく思う。早く米い来い，ハードディスク…… 。 新井誠治 (21) 北海进 


title () 



129 


U スト13 


リスト12 


11 


dx 16161616 


X 111 1111111111 1111111111111!19999119911111991 9 9 9 9 9 9 
e 111 ---------- --------- --1 133331 33 二 - 3M- 333333 

W !21762919611 ^3877885^H778^1^^^^8^^^H338n^^3 
t 633 16 7 2 0 11 3 11142 211 3 4 2 1 9 3 13 2a. 11 


I - 2 


ex-1-1777777- 1 77- 1 777- 1 7777777- 1 71777 -139393939 1713971777.3977739,3939,3939, 
ltd,0 丨 2243679526 n.006,2,007 l]2.878814.7 78c,2t>.26..zr>.26. .ll. 8.13..i:6.H.14.3 68.26.731.24..24..25..25..25.u 
tm.48. 32.16. s 32.64, i 48. l(3. 64.52. 16 . 76.24.92,48.32. 16 . 16.32.38.12. 16 . 32. l 32.32.24, l 32.32. 811Bl 24.28.!12.24. 11 32.24.92.24.24. 12.lr».4Il' 


uST-BCHl.+r 
V o A « » ( X 
〔B.c.BCHLHLA.n 


.dyoooc 

dx6 6 6 






l 1 


kd 


11111111*111111111111111111111119991111111119] 91999999 
111111 ------ -1333- 1--- - 3 - 3 - 333333 

01135117 351111160371738838773116668 J-8778463676144454J- 
11 1 1 1 ] 2221 1 12 2 222222 

3 2 14-1 4 7 3 T 121 1 8 4 l 3 l 1 12 11 l 9 1 3 4 3 1 1 3 3 3 112 1 

i:DBDBDBDBDBDBDBOBDBl)BDBDBnBDBDBDBDBDBDRDBr)BDBDBDB])BDBDBDBDBI)BDBDBDBOBDBDBDBDBDBDBDQDBDBDBDBDBDBDBDBL)BnBDBDB 


sssDECsADDLDsHETi;DB;; DW .i:DBgDBUBDBDBDBllBgDBDBgggDBi; 

No o o c 

u A T T T 
8 APTBSTAP 

9 01234567890123456 7 890123456789012 3 J-5678901234 5 67890123456789O123456789O123J-567B 90123456 
89999999999000000000 01]1111] 11122222222223 333333334-44444444455 5 555555 5 666R6G 6 6 667777777 
1111111111111111 11] 1111111111111111111111111 Jllllllllllllllllllllllllllllllll 


- -- - 2 2 2 2 


$12tl2HS 

$A9SA5 ls s73 si 

h—ii—b— 

$DCll$8oli*80, 

tBlHSBSSESE 

p: 

TTODBDBDBDBDBDBDB 


24252627s293f)313233343536373839404 1424344454H 




















































BC 

HL 


SP 
A,A 
D,0 


HL.CHTOP 
H し ， D 


D, 

H,i 

し ， C 
PRN 


,DE 

(HL) 


D,(HL) 

H,B 


1.PL2, 

E21.E22.E31.E32.E41,E42 
E61,E62,E63,E71,E72,E81 


,2 

へ--.、" 

• 2 

>cO/@ M 

,2 

=cOB) 

,2 

).= o ' cre ” 

,2 

、 =o)0*'' 

;_«/*«[) M 


.E51,E 
， E91 




") 〇 _ り， 


は …〜.. 


+/~@ H 


3,2 


^!ee< 


リスト 15 


EQU 

EQU 


201EH 

1FF4H 


HL.SCADD+7E6H 
BC,SCADD+3E6H 
DK,1826H 

A,(BC) 

(HL) 

Z.STEPSCl 
(HL),A 
DE.HI. 

し OC 

A,(BC) 


26,39 

26,39 

26,39 



リスト 14 


D:LDLDLD..LDCPJRLDEXCAS 

1:::1 


IN'POLDEX•POLDPOLDPIPUPIJ i H iadd 3ss addldinc 3s i.dcai,i£dwi)hdwUBDH gDMDBDMgDMg Dn gDMDBDMgOMIJB 
| 隱助 _PL3: ㈣ E12:i 瓜 E3I :咖 


1991111911191 
3 3 - I - 3 - - - 3 - 

13.26.26.14.22,.22.22.26.823.13..26,1 

84123.20,32.16.10.148.28,132.s 


.z5:39.3939.39.39.3939.39. 18 .39.39 7 25393939 7 -1 71 3939 7 
s.24..25..24..24..24.1.20..25..25.,17..20,.25..25..25.8 3 8. 13..26..26.3 
1—11111 3 13 2 4 


DMDBDMDBDMDBDMDBDMDBDMDBDMDBDMDBDMDBDMDBDMDBDM 
12121231211 
B4E4E5B5R6G6E6E7E7E8E9 

90123456789012345678901234 5 6789012 3 
677777777778888888888999999999.9 0000 


1 1111 


39393939393939203239203239393939391777397773939391713977739391.-1 7739-] 

.25..24..24,.24..25..25..25.19..20..25..19..20.,25..25,.25..25..25..14.368.26.731.26..26..26.u8.13.s813.26..26..14..23.1.23.,26,7 

624-4264682684 6 24412414242844-814818020822228 
112 2 11 1 11 11122 12 329 22 2211111134 

1185566405413138 5 6248347 5 52550646808508328 G 

2 - 1 1 ]1 2 2 1i 1 1 11* 1 n 1111 1 1 1 1 

25.25.39.:39.39.39.39.39.39.3n.3<J.18.39.s29.39,39.7l7139.739.739.39.39.7l777 7T39.7T17T77 

.ln. .20. .24. .2<l. .24..25..25..25..25..25..2s. .19. .25. .ld. .25. .25. .25. 8.14.6 .13. .26.7 .26. l.26..26..26.8.14.8 77 1 .22..26..23. 8 .14..23..23. Dl— 

13121 1 11 13 31 13 3 1 3 1^* 14 2 3 2 3 13 
gDBDBDBDQDBDBDBDBDBDBDBDBDBDBDBDBDBDBDBDBDBDBDBgDBnBDBDBDBDBDBDBDBDBDDDBDBDBDBDBDBI)Ii 


23456789012345678901234 5 67890123456789012 3 


4 5 
6 6 


1 1 


39 T -l39393939 T 3d3939393939 7-l7-l777-l177T 39 T77 3973939393939393918 7 39,39.39 

snll.ggBKKKUTHH.g^sJ^lKKEO.zs.zs.lH.lT.MU 




*2281 
13 4 


102032161014828132 


* 1 1 1 1 1 


l 1 


717 7?TV 7777 亞 1777 STgssssss 亞亞 

1.25..25.7.25..24..2-1.. 13..24..24..24..24..24.. 26 .7. 14.16. 26 ., 13,.21.1813. 26 .. 26 .H.23.1.23..26.7K.25..25..25.. 17.. 18 ..25..25..25..24. 
11 II 116 1 21322 14 22111111312211 1 1111 

7 は 7SSST1SS5S 7717 S717177S 7717 777 SSSS 亞 

145744 -4-834444 6 6 84468314126384333144454474544 

22 222 12 2 2 2 2 1 2 1 1 2 2 2 12 2 2 22222212222 

1 1 11 11 1 2 3 3 1114 2 3 231 ^31121 1 1 11 

gg DB g DB gg UBDB ggg DngsDBOBgDBDB g DBDB ggggg DBDB gsgs DB g DB g nBDBDB gg DBDD 


177]7817918o181lft2183 s 185186L8718818919o191192193194195196197l98199 is 2o2 s 2049o«: 


2^0221 


130 Oh! X 1992.10. 


►う〜む。 9 月ゆの表紙の人って，やっぱり男なんでしようか。よく M ると，〇〇のよう 
な物体がありますからねえ〜。 複本和則 （17) 大阪府 









































21 

22 

23 

24 

25 


ADD 

POP 

l.DI 

I,UE 

RET 


26 XYTOP ： 

27 DB 

28 DB 

29 


HL.DE 

DE 


3.2.3.2.5.2.2.2. 2.2 

3.3.3.2.3.3.5.2 


U _19 


4 

； dx(n) 



6 

7 

8 

dx： : 

INC 

SP 


9 

POP 

DE 


10 

l»USH 

DE 


11 

DEC 

SP ； <— I 

戰 P. 

12 

し I) 

E,D 


13 

l,D 

0,0 


14 

LI) 

HI り DXTAB 


15 

ADD 

HL, DE 


16 

l.D 

D,(1IL) 


17 

LI) 

H,0 


18 

LD 

L,D 


19 

20 
21 

RET 

DXTAB ： 

DB 

16,15,11, 

6 

22 

DB 

0, -6,-11, 

-15 

23 

DB 

DB 

-16,-15,-11, 

-6 

24 

0. 6,11, 

15 


リスト 80 


4 

; dy(n) 




6 





7 

dy: : 




8 

INC 

SP 



9 

POP 

DE 



10 

PUSH 

DE 



11 

DEC 

SP ; <- 


PREP. 

12 

LD 

E,D 



13 

LI) 

D,0 



14 

LD 

HL.DYTAB 



15 

ADD 

HL.DE 



16 

LD 

D, OIL) 



17 

し D 

H,0 



18 

l‘D 

L,D 



19 

RET 




20 

DYTAB: 




21 

DB 

0, -6,- 

11 

，- 15 

22 

DB 

-16,-15,- 

11 


23 

DB 

0, 6, 

11 

,15 

24 

DB 

16,15, 

11 

, 6 


リスト 21 


sirs.ASM 


4 : 

atrs ( 

d )' 

6 



7 

EXT 

ADD 

3 

EXT 

move 

9 



10 strs :: 


11 

POP 

BC 

12 

POP 

IX 

13 

PUSH 

IX 

14 

PUSH 

BC ; < — 

15 

LD 

B,12 

16 LOOP: 


17 

PUSH 

BC 

18 

PUSH 

IX 

19 

CALL 

move 

20 

FOP 

IX 

21 

POP 

BC 

22 

LD 

H, (IX + 1) 

23 

LD 

L, {IX + 2) 

24 

CALI, 

ADD 

25 

JR 

C.SKIP 

26 

LI) 

A,(IX+9) 

27 

LD 

(HL),A 

28 

JR 

SKIP2 

29 SKIP: 


30 

1,1) 

(IX+1),39 

31 SK1P2: 


32 

LI) 

UE,10 

33 

ADI) 

IX,DE 

34 

DJNZ 

LOOP 

35 

RET 



SLENDER HUL 131 


6 

7 EXT 

8 

9 msg:: 

10 POP 

11 POP 

12 EXX 

】3 POP 

14 LD 

15 POP 

16 l.D 

17 PUSH 

18 PUSH 

19 PUSH 

20 EXX 

21 POP 

22 PUSH 

23 PUSH 

24 CALL 

25 LD 

26 EX 

27 LOOP: 

28 CP 

29 JR 

30 LDI 

31 JR 

32 SKIP ： 

33 RET 


BC 

DE 

HL 

HL 

DE 

BC ； <— PREP. 

A,E 

A 

A, A 

D, 0 

E, A 
H し 

HL,XYTOP 


リスト 18 

1;axy.ASM 
2 

3 ; - - - 

4 ; axy( d,n > 


► ムムム。 屯脳俱楽部がディスクを増やすにあたって，まさか月2回刊を考えていたとは 
……。 Oh ! X も月2回刊にしては……。私なら金のある限り買い続けるぞ！ 

金子聡史 （18 VT 集県 


25 

CALL 

PRINT 

26 

KX 

DE.HL 

27 

STEPSC1 ： 


28 

DEO 

BC 

29 

DEC 

UL 

30 

DEC 

31 

し U 

A,255 

32 

CP 

E 

33 

34 

JR 

LD 

NZ.LOOP 

E,39 

35 

DEC 

D 

36 

CP 

D 

37 

JR 

NZ,LOOP 

38 

RET 



U スト18 


1 ； pr.ASM 
2 


4 ； 

pr(x , 

y »n) 




6 

7 

8 

9 pr ： 

EXT 

ADU 

10 

INC 

SP 

11 

12 

POP 

LI) 

DE 

A,D 

】3 

EXX 


14 

POP 

BC 

15 

LD 

L,B 

16 

POP 

DK 

17 

LD 

H,D 

18 

PUSH 

DE 

19 

HUSH 

BC 

20 

PUSH 

HL 

21 

EXX 


22 

POP 

HL 

23 

PUSH 

DE 

24 

25 

DKC 

LD 

SP 

B,A 

26 

CALL 

ADD 

27 

RET 

C 

28 

LI) 

(HL),B 

29 

RET 



リスト17 

1- ； msg. ASM 
2 

3 ； - -- 

4 : rasg(x,y,d) 


c E D 0 I L S 
CE c IE 1 E c L L H c D IE H I 
B D bl dhdbh h d b a a d ( z 


pppsss CD s 

OOOUUUDEDDDUD 
.•PC-PPPPLUA -: し P-; 
y: 

X 

a 

678901234567890 

—1111 l I* 1 1 1 —i 2 

























1 ； plbul.ASM 
2 

3 •__ 

4 ; plbul(d ) 

5 :- 

6 


7 

8 

EXT 

ADD 

9 

plbul :: 


10 

P0I' 

BC 

11 

POP 

IX 

IX • 

12 

PUSH 

13 

PUSH 

BC ； <- 

14 

LD 

B,22 

15 

1.00 P : 


16 

LD 

A, (TX+0) 

17 

CP 

0 

18 

JR 

Z.SKIP2 


PREP. 


リスト 22 


19 

INC 

(IX+1) 

20 

INC 

(IX+1) 

21 

LD 

H, (IX+1) 

22 

LD 

A, 39 

23 

CP 

H 

24 

JB 

NC,SKTP1 

25 

LD 

(IX+0),0 

26 

JR 

SKI.P2 

27 

SKIP1 : 


28 

L.D 

L, (IX + 2) 

29 

CALL 

ADD 

30 

LD 

A,"_" 

31 

LI) 

(HL),A 

32 

SKIP2 ： 


33 

LD 

DE,10 

34 

ADD 

IX, DE 

35 

DJNZ 

LOOP 

36 

RET 



1 ； blnk.ASM 
2 


4 

; blnk 

(d,a,b 

6 

7 

blnk: : 


8 

INC 

SP 

9 

tNC 

SP 

10 

FOP 

BC 

11 

POP 

DE 

12 

FOP 

HL 

13 

PUSH 

HL 

14 

PUSH 

DE 

lf> 

PUSH 

BC 

16 

l)KC 

SP 

17 

DEC 

SP ； < 

18 

LD 

B,E 

19 

し ！} 

DE,0 

20 

1.00 PI: 


21 

し l) 

A,(HL) 

22 

CP 

0 


リスト 23 


23 

JR 

Z,FOUND 

24 

LD 

A,B 

25 

LD 

B,0 

26 

ADD 

HL,BC 

27 

EX 

DE.HL 

28 

ADD 

HL, BC 

29 

EX 

DE.HL 

30 

LD 

B,A 

31 

DJNZ 

L00P1 

32 

1.1) 

HL,-1 

33 

RET 


34 

FOUND ： 


35 

36 

I.D 

1,D 

B,C 

A,0 

37 

L00P2 : 


38 

LD 

(HL),A 

39 

INC 

HL 

40 

DJNZ 

LOOP 2 

41 

EX 

DE.HL 

42 

RET 


43 




リスト24 


J 

; move. 

ASM 


36 

ADD 

A.B 


2 




37 

Lf) 

C,A 


3 

； - - 



38 

AND 

15 


4 

; move(d) 


39 

LI) 

(IX+6),A 


5 




40 

CP 

C 


6 




41 

JR 

Z.SKPY 


7 

move :: 



42 

DHC 

(IX+1) 


8 




43 

SKPY : 


Y Axis 

9 

POP 

BC 


44 

LD 

A,(1X + 4) 


10 

POP 

IX 5 

<--ADD 

45 

CP 

127 ; 

Chk - 

11 

PUSH 

IX 


46 

•JR 

NC,YMINUS 


12 

PUSH 

BC 


47 

AD!) 

A.UX+7) : 

dX > 0 

1.3 

LD 

A,(IXf5) 

Speed 


48 

LD 

B r A 


14 

ADD 

A,(IX+8) 



49 

AND 

15 


15 

LD 

B, A 


50 

L.I) 

(1X+7)，A 


16 

AND 

15 


51 

CP 

B 


17 

I.D 

(IX+8),A 



52 

JR 

Z,RET 


18 

CP 

B 



53 

INC 

(IX+2) 


19 

JR 

Z, RI；T 


54 

JR 

RET 


20 

LD 

A,( IX + 3) 



55 

YMINUS ： 



21 

CP 

127 ; 

ChU - 


56 

XOR 

255 ; 

Y < 0 

22 

JR 

NC.XMINUS 



57 

L.D 

fl,A 


23 

ADD 

A,(IXt6) : 

dX > 0 * 


58 

INC 

B 


24 

1.1) 

H,A 



59 

I.D 

A, (IX + 7) 


25 

AND 

15 



60 

ADD 

A,B 


26 

LU 

(IX+6),A 



61 

l,D 

C,A 


27 

CP 

B 



62 

AND 

15 


28 

■JR 

Z.SKPY 



B3 

1,0 

(IX+7),A 


29 

INC 

(IX+1) 



64 

CP 

C 


30 

JR 

SKPY 



65 

JK 

Z, KKT 


31 

XMINUS ： 




fi6 

DEC 

(rx+2) 


32 

XOFi 

255 ; 

X < 0 


67 

OR 

A 


33 

LD 

B,A 



68 

KKT : 



34 

INC 

B 



69 

RKT 



35 

LD 

A, ( IX + 6) 








リスト25 


l 


23 

DEC 

DE 

2 



24 

I.D 

A,E 







4 

； clsZ( 

n ) 

26 

JR 

NZ,LOOP 

c 



RET 


3 

' 


28 







7 

SCADD 

EQU $CO0O 

29 

30 

； els 

only upper area 






9 

cls2 :: 


31 



10 



32 

C し SKIP: 


11 

INC 

SP 

BC 

33 

LD 

DE.370H 

12 

POP 

34 

し D 

HL,SCADD 

13 

PUSH 

BC 

35 

LD 

B,"" 

14 

DEC 

SP 

36 

LOOP2 : 


15 

LD 

A,0 

37 

LD 

(HL),B 

lfi 

CP 

B 

38 

INC 

HL 

17 

JR 

Z.CLSKIP 

39 

DEC 

DE 

18 

LD 

UK.3H8H 

40 

LD 

A,E 

19 

1,D 

HL,SCADD 

41 

OR 

D 

20 

LOOP ： 


42 

JR 

NZ.LOOP2 

21 

22 

I,D 

(HL),B 

43 

KET 


INC 

HL 

44 
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►炎表紙が奇齟になった。ところで，感性専用って？ 


兼英樹 (18) 大阪府 

















リスト 26 


1 ； smoke.ASM 
2 


4 

； smoke{ d ) 

6 



7 

EXT 

ADD 

8 

EXT 

move 

9 



10 

smoke :: 


11 

POP 

BC 

12 

POP 

IX 

13 

PUSH 

IX 

14 

PUSH 

BC ; <-- 

15 

LU 

13,64 

1G 

LOOP: 


17 

l.D 

A, (IX + 0) 

18 

CP 

0 

19 

Jli 

Z.SKIP 

20 

PUSH 

BC 

21 

PUSH 

IX 

22 

CALL 

move 

23 

POP 

IX 

2 1 

POP 

BC 

25 

LD 

H, (T.X+1) 

26 

LD 

L,(IX+2) 

27 

LD 

A,21 

28 

Cl> 

L 

29 

JR 

C.SKIP2 

30 

CALL 

ADD 

31 

JR 

C.SK1P2 


32 

LI) 

A, (IX+0) 

33 

ADI) 

A, ( IX + 9) 

34 

1.D 

(IX+0),A 

35 

AND 

$F0 

36 

CP 

$70 

37 

JR 

NC.SKIP2 

38 

EX 

DE.HL 

39 

SRL 

A 

40 

SRI. 

A 

41 

SRL 

A 

42 

SUl. 

A 

43 

し D 

HI,, SMTOP 

44 

PUSH 

BC 

45 

LO 

C,A 

46 

LD 

B,0 

47 

ADI) 

HL, BC 

4fi 

POP 

BC 

49 

50 

L,D 

A, (HI.) 

LD 

(DG),A 

51 

JR 

SKIP 

52 

SKIP2 : 


53 

1.1) 

(IX+0),0 

54 

SKTP ： 


5S 

LD 

DE,10 

5»> 

57 

ADD 

DJNZ 

IX, DE 
LOOP 

58 

KKT 


59 



60 

SMTOP : 


61 

DM 

".• coc* .' 



リスト27 


1 

;PRN.ASM 


46 

JR 

LSKLP2 

2 



47 

LSK1P1 : 








4 

: PRN 


49 

ADD 

A,H 













b 



51 

JR 

C, し SKIP2 

7 

EXT 

ADD 


52 

SUB 

40 

8 




53 

LD 

C,A 

9 

PRN :: 



54 

LD 

A,B 

10 




55 

SUB 

C 

11 

PUSH 

H し 


56 

L,D 

B,A 

12 

PUSH 

UE 

57 

I.SKIP2 ： 


13 

PUSH 

BC 

58 

CALL 

ADJ) 

H 

LD 

A, (DE) 

59 

EX 

DE,HL 

15 

LD 

B,A 

60 

LD 

A.40H 

16 

INC 

DE 

61 

LD 

0,255 

17 

LD 

A,(DE) 

62 

LOOP2 : 


18 

LD 

C, A 

63 

CP 

(HL) 

19 

INC 

DE 

64 

JR 

Z,SKIP し 2 

20 

LOOP1 : 


65 

LDI 


21 

PUSH 

BC 

66 

DJNZ 

1,0 OP2 

22 

PUSH 

DE 

67 

JR 

HSKIP 

23 

24 

PUSH 

HL 

68 

SKIP し 2: 


LD 

A,21 

69 

INC 

DK 

25 

CP 

L, 

70 

INC 

HL 

26 

JR 

C.HSKIP 

71 

DJNZ 

1,0 OP2 

27 

LD 

A,39 

72 

HSKIP: 


28 

CP 

H 

73 

POP 

DE 

29 

JR 

NC.LSKIPl 

74 

INC 

E 

30 

LD 

A,B 

75 

POP 

HL 

31 

ADD 

A,H 

76 

POP 

BC 

32 

JR 

Z.HSKIP 

77 

LD 

A,C * 

33 

CP 

40 

78 

LD 

C,I) 

34 

JR 

NC,HSKIP 

79 

LI) 

B,0 

35 

LD 

H, A 

80 

ADD 

HL.BC 

36 

LD 

(;,A 

81 

EX 

DE.HL 

37 

l.D 

A,B 

82 

LD 

B,C 

3R 

SUB 

C 

83 

LD 

C, A 

39 

LD 

C, A 

84 

DEC 

C 

40 

LD 

B,0 

85 

JK 

NZ, し 00 PI 




86 

POP 

BC 

42 

ADD 

HL.BC 

87 

POP 

DE 

43 

EX 

DE,HL 

88 

POP 

HIi 

44 

LD 

B,H 


89 

RET 

45 

Li) 

H,0 




リスト88 


1 

； ADD.ASM 


21 

LD 

E,L 

2 



22 

ADD 

HI,, III, 




23 

24 

ADD 

ADD 

HL, DE 

4 

； ?ADD 






ADD 

ADD 

HL.HL 

11 し， H し 

6 



26 

7 

SCADD 

F.QU $CO00 

27 

ADD 

ML.HL 

8 



28 

LD 

D,0 

9 

ADD: : 


29 

l.D 

E,A 

10 



30 

ADD 

HL.DE 

11 

PUSH 

DE 

31 

l.D 

DE.SCAUD 

12 

LD 

A,39 

32 

ADD 

HL,DE 

13 

14 

CP 

JR 

H 

C.ERB 

33 

34 

OR 

JR 

A 

NONERR 

15 

LD 

A, 24 

35 

ERK ： 


16 

OP 

L 

36 

LD 

HL, $0400 

17 

JR 

C,ERR 

37 

SCF 


18 

LD 

,\,H 

38 

NONERR ： 


19 

LD 

LD 

H,0 

39 

POP 

DE 

20 

D,H 

40 

RET 



►デモを見て，まずカンドーした。ファイナルファイトを買って，プレイして超カンドー 

した。でも，次の FI ， X 68000 のデイスクドライブがいかれて，プレイできなくなった。悲 SLENDER HUL 133 

し . 。 中川 ff £ 之 (20) 大阪府 
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今回め CG テー勺 

総物体数418 
光源3 

1280 X 1024 ピクセル 
1670万色フルカラーを 
4 X 5 ポジで出力 


使用ソフトは， 

サイクロン， C-TRACE 
ポリゴン データ 作成に 

Z-s TRIPHONY 
マッピングデータ作成に 
Z’s STAFF PRO -68 K,MATIER 


ANOTHER CG WORLD 135 













パソコンの 仕事に携わって いさ えすれば， 
いつの 日にかたく さんの 収入を得て，時代 
の滟児になれる， t 誰もが信じて疑わない 
時代があった。 

そこまで才ーパ'—ではないにせよ，何か 
のはずみで自分も突然，著名人の片隅に交 
じってしまうのではないか？ パソコン 関 
連企業に勤めている人ならば，誰しも一度 
はこんなことをふと妄想したことがあるは 
ずだ。 

そんな1980年 ft も遠い過去になったと実 
感しつつあった8月中旬のある日，日刊:1_: 
業新聞に大々的に掲載された記事は，こう 
した パソコンド リー ミングの 時代が完全に 
終わってしまったことを实感させたかのよ 
うな気がする。 

「アスキー，キヤノンに支援要請 j — 。 

來情通の人は「いよいよか」 t 思ったら 
しいが，大方の人はこの記事に少なからず 
驚いたはず。 

なにしろ，アスキーといえば，社長があ 
の西和彦氏。本誌出版元であるソフトバン 
クの孫正義社長と並んで，わが国における 
パソコンドリーミングの象徴的な人物だ。 
パソコン雑誌を定着させ，マイクロソフト 

BASIC と MS - DOS をわが国に普及させた 
実 M もさることながら，やはり圧巻だった 
のが1983年の MSX プロジエクトのときに 
見せた「大活躍」だ。わずか26歳（当時）の 
人物がほぼすベての家電 メーカーを 手玉に 
取り，大手各社重役を従えた華々しさは， 
年功序列，大手優先の感覚がすべてである 
丨 I 本のビジネス社会をあっといわせ，一默 
時の人となった。 

ビル-ゲイツ，マイクロソフト会長，ス 
テ イーブン. ジョブス， アップルコンピユ 
—夕元会長らの活躍と西氏が対比されるこ 
とで， パソコン）：いう 正体不明，未知数無 
限大のビジネスをもってすれば，日本でも 
アメリカ並みのドリーミング.サクセスス 
トーリーが可能なのか，と世間に思い知ら 
しめた点も大きかった。 

その西氏も， いつしかアスキーの 副社長 
から社長に昇格している。株式も店頭公開 
し，アスキー 自体も西和彦の名前がなくて 
も冇力な企業になっている。 

話は長くなったが，その新聞記事による 
と，この西社長率いるアスキーが，転換社 
依という一種の借人金120億円の返済時期 
が迫っていることから，資金雛で倒産の危 


機にあり，キヤノンが資本参加してこの苦 
境を救う話が進んでいる，との内容であっ 
た。 

最終的にどうなるかは不明であるが，現 
時点では，この記事に沿った「最®のシナ 
リオ」は，キヤノンが降りたこともあって 
成立しなかった。その代わりに アスキーが 
多角線を撤退することで，取引銀行が 
150億円を追加融資して苦境を乗り切る筋 
書きとなっている。 

アスキーがこ の状況 に 陥ってしまったの 
は，いうまでもなく「バブル経済の崩壊 J 
が原因であ；^。まず来春に償遼時期が迫っ 
ているという転換社债というのは，自社株 
に交換すれば購入者に返済しなくてもいい 


X-OVER-NIGHT 

(クロススー/ ナイト） 

[第27話] 

パソコンドリ-ムは終わった 



TAKAHARA HIDEKI ©原秀じ 


株式なのだが，なにしろ2万円を超えてい 
たアスキーの株価がいまや1,000円以下な 
のだから，ほとんどの人が株に交換せずに 
換金をすると思われる。一連の株価暴落の 
影響だ<< 

さらに アスキーの 負债や債務保証額が売 
上高を大きく上回る規模(合計すると500億 
円以上か）に達したのは，バブル絶頂時に土 
地を買い集めた0，海外の半導体やソフト 
の会社を買収したり，さらには『ぼ接コンビ 
ュータ t は関係ないさまざまな亊業に手を 
広げすぎたことが原因となっている。 

つまり極論すると，株と土地という，ま 
るでバブル崩壊の代名詞のような憂き目に 
あってしまったというわけである。もちろ 


んこの背景には，西社長にブレーキをかけ 
る役割だった創業パートナーや有力社員が 
次々と退職してしまったという問題もある 
のだが……。 

説明が長くなったが，今回のアスキーの 
経営難問題は，いまになってみれば，アス 
キーもわずか100億円（あえて西社長の過去 
の活躍から「•わずか」といいたい）でつまず 
く程度の中堅企業だったことを満天下に示 
してしまったことになる。 

さて。 

アスキーに限らない。 

ハタと気がつくと，ハ°ソコンやコンピユ 
—夕関連で名を成してきた会社がこのとこ 
ろ，次々と倒産したり，経営難に陥ってい 
る。一時期はゲームソフトの大手だったハ 
ル研究所は先日倒産したばかりだし，どん 
ぶり決算騒動で話題になったジャパンシス 
テムやサイコムは経営難が続いている。 
CSK のような会社はいうにおよばず ， NEC 
や東芝，ソニー，パイオニア，沖電気工業 
などの超大手企業ですら相次ぎ減益や赤字 
になっているほどだから，よほどガッチリ 
とした経営をしていないと，難しいご時勢 
だ。 • 

だから，アスキーだけがどうこうという 
ことは決してな！ • 、のだが，それでもシンポ 
リックな企業であったアスキーがバブル崩 
壊の前につまずきを隐せなかったことは， 
少なくとも“「第1期 パソコン ドリーム J は 
1980年代いっぱいで終わっていた”，！:追認 
させるに十分な出来事だった。実際，1990 
年代に入ってから， ハ。ソコン 自体が以前ほ 
どは話題にならなくなっている。小規模ソ 
フトハウスのかげりは色濃くなっているし， 
身近なところでは パソコン 雑誌が次々と休 
刊になっている。 

だが，ぼくはあくまでも「第1期」が終 
わっただけだ!:思うのだ。いまの状態は PC 
-9801 を中心にしたマシンが「普通の范気製 
品」として普及し，ソフトも CD や図ぶのよ 
うに地味に売れていく 期がしばらく続く 
のだろう。 

しかしある時期に新しい側面から再びパ 
ソコンがスポットライトを浴びることは間 
違いない。それが1990年代後半なのか米世 
紀なのかはわからない。そのとき，最も素 
晴らしいハードなりソフトなりを提供でき 
る会社や人が，「第2期パソコンドリーム」 
を手にするのだろう。 
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吾輩は X 68000 である 

[第ワ回] _ 

マウスで 

簡易アニメーション 


Izumi Daisuke 

泉大介 


吾輩は国産のパソコンとしてはめずらしくマウス標準 
装備で発売されたマシンである。以後今日まで，吾輩の 
携えたマウスはビジュアルシェル，グラフイックツール， 
アドベンチヤーゲームや口 ールプレイングゲームなどで 
幅広〈使われてきた。なかでも自慢なのは，マウスがア 
クシヨンゲームにまで採用された点である。 F 14 トムキ 
ャットが，諸兄の操作するマウスによって意のままに上 
昇•旋回する様子はひとかたならぬ感動をもたらしたこ 
とと思う。いったい，どこの誰がマウスで戦闘機を操縦 
できるなどと想像したことだろう。アフターバーナーは, 
スペースハリアーによって拓かれた高速(疑似） 3 D スタ 
ロールゲームという新境地を完成の域に昇華させるとと 
もに，マウスの斬新な使い方を示した特筆すべきゲーム 
であった。うちの御仁もこれは大層ぉ気に入りで，吾輩 
は連日連夜「ふあ，ふあ，ふあ，ふあいや一」 t やらさ 
れたものである。 

♦マウスとボタンとユーザーインタフェイス 

吾輩はなにゆえマウス標準装備となったのか。それは， 
いまでは幻のシステムとなってしまったビジュアルシェ 
ルが，吾輩に標準で用意されていたからである。この機 
能強化版が Oh ! X 付録デイスタの ューザー インタフェイ 
スとして採用されているため，諸兄もぉ使いになったこ 
とがあるだろう。ビジュアルシェルは，シェルと呼ぶに 
はあまりにも機能が貧弱であった。実際，ビジュアルシ 
ヱルにできることといえば ファイル 操作だけであり，ス 
クロールバーまで 用意されたウインドウを使っていなが 
ら，その機能をューザーが利用する道は閉ざされていた 
のである。 

折しもキーボードとキャラクタ画面を利用するコンソ 
ール文化華やかなりし時代であり，環境変数を利用する 
UNIX や MS - DOS 生まれの ツール やアプリケーシ ヨン 
が次々と移植されるという背景もあって，環境変数を操 
作することのできないビジュアルシヱルはしだいに利用 
されなくなっていった。 

そしてついに，本格的なウインドウシステムである SX 
- WINDOW にその座を譲った経緯は，諸兄もご存じのと 
おりである。 


吾輩と御仁を結ぶ 

マウスカーソル 
その妙技をお目にかけよう 



さて，吾輩に用意されたマウスは MS - DOS の世界で採 
用されている2ボタン式のマウスである。1ボタン式の 
マウスと比較すると，ボタンの数が増えた分だけより操 
作の自由度が増すというメリットがある反面，しっかり 
t したガイドラインが設けられていないといたずらに揲 
作が繁雑になるというデメリットも併せもつ。現状では 
左ボタンの機能はだいたい統制が取れている力す，右ボタ 
ンの使い方は無政府状態！:大差ない。結果，ユーザーは 
単純明快なユーザーインタフェイスを実現するはずのマ 
ウスの「使い方」を修得しなければならなくなってしま 

つている。 

しかも，明確な ルールな どのない，経験や勘が支配す 
る「使い方」である。コマンドを実行するときに 
というオプションを指定すると使い方が表示されること 
がある。もしかするとか “/ help ” かもしれな 
い。というのと同程度のものだ。こういったインタフェ 
イスを脱却するための GUI が，生まれながらにして泥沼 
に片足を突っ込んでいるというのは，なんとも皮肉な話 
ではないか。 

白状する！:，これは吾輩の意見ではない。なにを思っ 
たのか，うちの御仁がある日突然 Macintosh を携えて帰 
ってきた。後継機発表の噂が流れて安値を更新していた 
マシンをさらに買い叩いてきたのである。それ以来，マ 
ウスとユーザーインタフェイスの在り方について大屑な 
好奇心を見せているのだ。 

ご存じのように Macintosh は1ボタンのマウスを採用 
している。御仁は，この制約が Macintosh の比類なきユー 
ザーインタフェイスの原動力だというのである。なにせ 
ボタンがひとつしかないのだから，マウスは「選択」に 
しか使えない。そして「選択」しなければならないがゆ 
えに，選択肢はすべて画面上に表示されていなければな 
らない。ソフトを起動した瞬間に，そのソフトでなにが 
できるのかは一目瞭然!：いうわけである。右ボタンがソ 
フトによってさまざまな使われ方をする，といった繁雑 
さが介入する余地はない。 

画面に表示される選択肢でも Macintosh はユーザーへ- 
の思いやりをみせている。た t えぱ SX - WINDOW のエ 
ディタ . x では，編集中の文書を保存しないままに終了し 
ようとすると， 
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文普が保存されていないが本当に終了するか 
[実行][取消] 

というダイアログが表示される。「これは親切だ。さすが 
は Gm 」 という感想をもたれた諸兄がひょっ t していら 
っしゃるかもしれないが，このダイアログは間違ってい 
る。なぜなら，将来 SX - WINDOW 用のワープ〇が登場し 
たときに， 

文書が保存されていないが保存するか 
[実行][取消] 

t いうダイアログが表示されないという保証はまったく 
ないのである。エディタ . x に惯れ親しんだ'ューザーは， 
冒頭の「文書が保存されて……」というメッセージを見 
てなにも考えずに「実行」を選択する危険性がある。逆 
の場合はさらに危険だ。したがって前者の選択肢は， 
[終了][取消] 

であるべきだし，後者の選択肢は， 

[保存][取消] 

であるべきなのである。 

だいぶ前置きが長くなってしまった。これも SX-WIN 
DOW を思えばこその老婆心である。好き嫌いは別 t し 
て， GUI の先駆者たる Macintosh に見習うべきところは 
少なくない。マウスのボタンがひとつ増えたことで使い 
勝手のよさが2倍になるか，あるいはューザーの負担が 
2倍になる力，。それは今後のアプリケーション制作者に 
かかっているといっても過言ではない。下手をすると， 
「ューザーの本能を逆撫でする」 GUI になりかねないの 
だから。 

♦マウスでアニメーション 

ビジュアルシェルでウインドウの順序を入れ換えたり， 
ウインドウをクローズするとマウスカーソルが砂時計の 
形になるのをご存じであろう。単にマウスカーソルの形 
が変わるだけでなく，このとき，砂が落ちていくアニメ 
ーションが表示される。マウスを動かしてみればおわか 
りのように，マウスカーソルがアニメーションをしてい 
るのである。 

マウスカーソルを書き換えるため余計な時間がかかる 
という難点はあるものの，いかにも「お侍たせしていま 
す」という情緒が溢れていて，吾輩は気に入っている。 
なにか時間のかかる処理をしているときなどは，「こい 
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program terramaLed normally 


つ，暴走してんじゃね一のか」という気遣いを多少なり 
t も防止する意味でも評価できよう。 

この アニメーションは， 複数のマウス カーソルをとっ 
かえひっかえ表示することで実現されている。どのよう 
なパターンを表示しているのかお目にかけよう。まず， 
画面に “ A 〉” などのプロンプトが表示されている状態 
で，マウスの右ボタンを押してみていただきたい。マウ 
スカーソルが 表示されるはずである0デバッガを起動し 
てから， 

moveq # l,dl 
moveq #$7 b , d 0 
trap #15 
一 exit 

というプログラムを入力して実行すると， マウスカーソ 
ルは砂時計に早変わりする。ここで使っている IOCS コー 
ル 7 B H は， Dl . W で指定された番号の マウスカーソルを 
選択するという機能をもっている。 マウスカーソルの 0 
番はお馴染みの矢印型 カーソル， そして1番にはこの砂 
時計が登録されているのである。 

次に D 1. W に設定する数値を，2, 3に変更して試してみ 
ていただきたい。よくよく注意していなければわかりづ 
らいかもしれないが，砂が少しずつ落ちていくパターン 
が表示される。図1に作業の様子を示しておくので参照 
されたい。 

では，砂が落ちていく1番から3番のマウスカーソル 
を使って，懸案のアニメーションを実行してみよう。こ 
れも IOCS コール 7 C H にマウス アニメーショ ン機能が用 
意されているので簡単に実現できる。 IOCS コール 7 C h 
は， 

dc . w 1番目に表示する カーソル 番号 
dc.w 2番目に表示する カー ソル番号 
dc.w 3番目に表示する力ーソル番号 

dc.w $FFFF 

という形式でマウスのアニメーションパターンを用意し， 
この先頭アドレスを A 1. L にセットして呼び出すように 
なっている。これだけで，一定の時間ごとにマウスカー 
ソルの パターンが置き換えられ，自動的にマウスが アニ 
メーションを始めるようになるのである。実にお手軽だ。 
実際に試してみた例を図2に示しておく。短いプログラ 
ムなので，ぜひとも実験してみていただきたい。 

図2のプログラムだが，この形式のリストは久しぶり 
なのでちょっと補足しておこう。諸兄がアセンブラなど 
を購入しなくても手軽に吾輩の機能を試していただける 
ように，吾輩はデバッガを使ったプログラムをお届けし 
ているが，アセンブラをもっているという諸兄の便宜を 
も同時に図りたい。結果生まれたのがこのリスト形式な 
のである。デバッガで入力される諸兄は，“ t ” のつ いて 
いる行を無視して入力していただきたい。アセンブラを 
お使いの諸兄は“ t ” を取り去って入力すれば OK であ 
る。もちろん，続く “. zO ” が含まれている行を入力する 
必要はない。 

プログラムを 実行してみると，古参の ユーザーの 方に 
はお馴染みの砂時計が動き始める。パターンの変化が早 
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すぎてよく見えないという方は， 
dc.w 1 
dc.w 1 
dc.w 2 
dc.w 2 
dc.w 3 
dc.w 3 

というようにパターンを 2 つずつ，あるいはもうひとつ 
増やして3つずつ並べられるとよかろう。砂が落ちてい 
く様子をじっくり観察できるはずである。 

♦アニメーションを自作する 

Macintosh の ソフトウェアでは ， CPU が 時間のかかる 
処理を実行する際には大抵なんらかの アニメーションが 
表示されるようになっている。棒グラフが100%に向かっ 
て伸びていくものもあれば，吾輩の砂、時計のようにマウ 
スカーソルがアニメーションを 行うものもある。 「コンビ 
ユータ は動いています」と ユーザーに 通知することは， 
彼のマシンでは基本作法のひとつなのである。マウス カ 
ーソルの アニメーションの 中には，思わず笑ってしまう 
ような秀作も少なくない。とりわけ，シェアウェアやフ 
リーウェアには気のきいたものが多いようである。 ファ 
イルを読み込んで展開している間，人が走り続けている 
ものは，御仁のお気に入りのひとつとなっている。 ファ 
イルの読み込みを一時停止したときには，この人型が正 
面を向いて左足をイライラと足踏みする。その姿が可愛 
い！：いうのである。 

標準で用意 さ れている マウスカーソルの アニメ ーショ 
ン機能なれば，これで遊ばないのは宝のもち腐れという 
ものだ。 マウスカーソルは IOCS コール 7 A h を使えば自分 
で好きなように設定できるようになっている。 カーソル 
のデータを用意し，その先頭アドレスを A 1. L に，そし 
て， そのデータをセットする マウスカーソルの 番号を 
D 1. W に入れて呼び出すだけだ。なお， マウスカーソルの 
データは以下のようになっている。 
dc.w X オフセット， Y オフセット 
dc . w 白色のパターン1 
dc . w 白色のパターン2 
dc . w 白色のパターン3 

dc . w 白色のパターン16 
dc . w 青色のパターン1 
dc . w 青色のパターン2 
dc . w 青色のパターン3 

dc . w 青色のパターン16 

最初のオフセットというのは，マウスの座標を得る場 
合に 16 X 16 ドットのパターンのどのドットをマウスの座 
標とするか，という設定である。たとえばパターンの中 
心をマウスの座標としたいのなら，（7,7)力 1 (8,8)にして 
おけばいい。 

続いて マウスカーソルのベースの 色である白の パター 


ンである。これは1ドットを1ビットで表現するように 
なっているので，白の点線にしたいなら， 
dc.w _0101010101010101 

とすればいい。これは1ライン分のデータなので，あと15 
回繰り返せば白のパターンが完成することになる。ここ 
で注意しておきたいのは，データが0のところが白のド 
ットになり，データが1のところは透明色となることだ。 
なお，データの先頭についている“ は，デバッガで2 
進数を指定する記号である。アセンブラでは“％”を使 
うようになっているので注意されたい。 

白のパターンが16ライン分続いたあとは青のパターン 
である。パレットの設定によってはマウスカーソルが茶 
色で表示されるかもしれないが，その場合は茶色のパタ 
-ンということになる。白のパターンと同様に指定する 
が，こちらはデータが1になっているところが青のドッ 
卜になる。 

さて，マウスカーソルの作成法だが，まず紙に 16 X 16 
のマス目を書いていただきたい。この上で，青は〇，白 
は X というようにパターンを作成し，それを dc.w のデー 
夕列に直せば出来上がりである。こうして作ったデータ 
を実際にマウスカーソルとしてセットしているのが図3 
のリストである。 

とりあえず，データは基本の1パターンのみ用意して 
おいた。あとは回転するパターンをいくつか作って登録 
しておけば， IOCS コール 7 C h を使って簡単に回転マウス 
カーソルを作成することができる。諸兄の創意と工夫で 
面白いマウスアニメーションを作成してみていただきた 
いものだ。 

と，突き放してしまうのも気が引ける。紙の上でパタ 
—ンを作成するのはいいとしても，そのあとで dc.w のデ 
ータ列に直すのはあまりに面倒だと思われることだろう。 
こんなとき御仁は X-BASIC を使って簡単な ツールを 作 
ってしまう。紙にパターンを作成し手作業で dc.w のデー 
夕列に直す10倍の時間がプログラム作成にかかるとして 
も，である。 

今回のようなアニメーションするために，いくつかの 
パターンを作成しなければならないという局面にいたっ 
て，御仁は紙の上でさっさとやってしまったほうが短時 
間でできるなどということを顧みもしない。まったく， 
このあたりの価値観にはいつもながら呆れ果てる。いわ 
ば，「楽をするためにはどんな努力でもする。楽をするた 
めの苦労は厭わない」というわけである。 
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図日砂時計のアニメーション 
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リスト 1 簡易マウスパターンエディタ 


int 

int 


10 

oior 

30 int xpos,ypos,lbtn, 

•1() char ptn (16.16 ) 

50 atr file 
60 
70 
80 

(0,0,767,511) 

100 /* 

HO /* 酬作成 
120 パ 

130 for 1=0 to16 
140 line!i* 20,0 ,i*20,319,15 ) 
本 20,319 .i* 20,1 5> 


func selectfnc(x,y) 

if ( x<400 or •H8<x ) the: 
if ( 0<y and y<20 ) then 
olor=0 : return( 0 



150 line{ 
160 next 


170 box(400,0,448,20,15) 
180 boxt 40 0,30, 448,50，15 
190 fill{ 161 ,31, 447,49 ,3 
200 filU 400,60 ,448,80,1 
210 Jocate 51,17 
2?0 print "save" 

230 box(400,272,448,290, 
240 locate 51,19 
250 print "exit" 

2B0 box( 

270 



(400,304 .448,322,15 


ボタン判定 


310 while 1 
320 rasstatt 


830 

B40 

850 


880 

890 



setdot.( xpos, ypos I 
lse if ( ypos < 
f I selectfni; ( \p 
break 


func savefiie() 
int i ,j,k.check 
int bdatat16) 
int fp 
locate 0,22 

input "filename : ",filename 
fpsfopentfilename,"c") 
looat.« 0,22 
print c:hr$ ( 5 ); 
for J=0 to15 
print .，..•； 

f'wri tes (chr$(9) + "dc.w" +chr$( 
for i = 0 to15 

if 1 ptn(i,j)=15 j then ( 
fwri t.es( "0" , fp) 

1 else { 
fwrites( 

I 

next 

:s ( chrS (13 ) +chr$ { 


,fp) 


,t'p) 


皋 


460 
470 

etdot(x,yJ 
•190 if ( y < 320 ) then ( 
500 x = x / 20 

510 y = y / 20 

520 ptn(x,y)spencolor 

530 fill(x*20+l ,.v*20+l, 

5-10 ) 

550 endfunc 
560 ハ 

570 /* save/exit の邁択 
580 /# 
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0000111111100000 
0001111111110000 
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0000001110000000 
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_ 0000000000000000 
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ffl5 
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.z0+$lc,a 
rS7a,d0 
#15 
»l,dl 
事 S7b,d0 
#15 
_exit 
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もっとも，このような性向があればこそ，不精な御仁 
でも人並みの生活が送れているのだろう。そして吾輩は， 
御仁のプログラミングを楽しむことができるというわけ 
である。 

紹介する マウスカーソルの 作成プログラム（リスト 1) は， 
御仁が簡易表集計ソフトを作った折に用意したものであ 
る。 ユーザーイ ンタフェイス関係に話が及んだ手前，少々 
手直しをしてある。使い方は簡単で，右側のパレットか 
ら色を選び左側のパターン作成用紙に貼り付けていくだ 
けである。使用する マウスの ボタンは左だけ。パターン 
が作成できたら “ save ” を選ぶと，アセンブラ用の dc.w 
データファイルを作成するようになっている。デバッガ 
でご利用の諸兄は，エディタでこのファイルを読み込ん 
だあと， 

z 0 = 200000 
an .zO 

moveq #$70 , dO 
trap #15 

のようにデバッガに入力する命令をファイルの先頭に付 
け加え，デバッガの“く”コマンド用のファイルを作成 
して試していただきたい。 

もちろんデータの先頭の“％”を，2進数を意味する 
に変更するのもお忘れなく。楽しい アニメーション 
ができたら，ぜひとも吾輩に教えていただきたい。御仁 
とともに楽しみたいと思っている。 


図3自作のマウスカーソルを表示する 
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大吉な数の話 


Murata I'oshiyuki 


村田敏幸 


今回は，先月解説した整数演算の話を多倍長データに拡張させて 
い吉ます。感覚ではつかみ取れない数を扱5ことでとまどラかも 

しれませんが，基本は変わりません。また，多倍長整数演算の応 
用として，固定小数点で 7 T の値を求めるプログラムも紹介します。 


今回は巨大な数を扱うことを考える。いわゆる多 
倍長整数の四則演算ルーチンを作成してみよう。多 
倍長整数演算はそれほどよく使われる処理!:いうわ 
けではないが，プログラムの題材としてはいろいろ 
考えさせる点もあり，なかなか而白い。 テーマ 自体 
に 興味のもてない読者も，純粋なパズルのつもりで 
脳みそを絞ってみてもらいたい t 思う。 

なお，今回は話の都合で0および正の値のみを扱 
う。負数への対応は比較的容易だから，余裕のある 
読者は検討してみるとよいだろう。 

|多倍長整数を扱うために 

さっそくリスト1に今回採用した多倍長整数のデ 
ータ構造定義を示す。数値データ自体はふつう整数 
を自然に拡張した純2進表現でモトローラ式の語順, 
つまり，アドレスの若いほうに高位桁を置く形式” 
で並べる。この先頭に，数値の上位桁の0を省いた 
正味桁数を覚えておく1ワードのフイールドが設け 
てある。上限ぎりぎりではない比較的小さな値を使 
用する際に上位桁を0で埋める手間や，この余分な 
0まで処理する手間を省こうという狙いだ。なお， 
先頭フイールドに格納するのは正味データが何ロン 
グワードあるかという値，いい換えると2 32 進法で 
の桁数とする。上位桁の0をすベて省くので，0と 
いう値は桁数0 t して表現される。 

桁数の最大値は 3 行の記号定数 BNMAX で示さ 
れる。 BNMAX もロングワード単位の値で指定す 
る。実際の最大桁数は 2 進で BNMAX X 32 桁， 10 進 
だ!：その log 10 2 倍の BNMAX x 約 9 . 633 桁となる。 
リスト 1 では仮に BNMAX を 106 (10 進 1000 桁+若 
干のゆとり分）に定義してあるが，用途•目的に応 
じて 1~32767 の範囲で再定義してかまわない 032767 
にすれば 10 進で 30 万桁の数が表現できる。なお，上 
限が 32767 になっているのは，一部の演算ルーチンが 
データをワード単位で処理する都合だ。ワード単位 
の桁数はロングワード単位の桁数の2倍になるわけ 
だが， BNMAX が 32767 以下なら 2 倍しても 16 ビツ 
卜で収まり，ループカウンタとする際に dbra が利用 


できる 2 )。 

ところで，この BNMAX のように書き換えて使う 
記号定数は，何かのはずみで変な値に再定義されて 
しまう可能性がある。そういった事故が起きないよ 
う，リスト1では7行の. fai 礙似命令で BNMAX の 
範囲を制限している。. fail は故意にエラーを起こす 
AS . X の疑似命令で,後ろに書いた条件式が成り立つ 
t アセンブルが中止される。リスト1では BNMAX 
が1より小さ いか 32767より大きい t きに エラーが 
起きるようになっている。この行は BNMAX の最小 
値と最大値を示すコメントとしての役割も果たして 
いる， t いえるだろう。 

. fail 疑似命令の使用例をもうひとつ示しておこ 
う。 リスト 2は スタックフレームの 定義例だが，.〇 
ffset の基準値に間違いがある。このままでは引数 
が正しく取得できないばかり か， link で待避した a 6 
レジスタの 内容が破壊され，サブルー チンからのリ 
ターン 時に バス エラー かアドレス エラー が発生する 
ことになるだろう。この種のバグはソースを見てい 
るだけではなかなか発見できないが，15行のような 
. fail 疑似命令を入れておけば， アセンブル 時に誤り 
に気づくというわけだ。 

さて，データ構造を決めたところで，ユーティリ 
ティ的なサブルーチンをひとつ作成しておく。リス 
卜3に示す bnc 叩 y は，リスト1で定義した形式の多 
倍長整数変数を別の領域にコピーするサブル—チン 
だ。 

pea . l 転送元先頭アドレス 
pea . l 転送先先頭アドレス 

リスト1 BNDEF.H 


1 ) 多パイト数値データのメ 
モリ上での並び順を時にエン 
ディアン （ endian ) と呼び，い 
わゆるモトローラ式をリトル 
エンデイアン (little endian ), 
インテル式の若いアドレスに 
下位バイトを置く方式をビッ 
グエンディアン ( bigendian ) 
という0 

2) 今回の演算ルーチンを負 
数対応にする際には，この桁 
数を格納するフィールドの余 
った丨ビットを符号の保持用 
に利用できるだろう。 



1 

拳 

多倍 ftE 数滴 》 のデータ桷造定義 


3 

BNMAX 

equ 

106 


«« 大衍数（: T32 進} 

4 




* 挪の衍数は 

5 





* 2 進で BNMAX X 32 桁 

6 





* 10 進で BNMAXX9.633 桁 

7 

.fail 

(BMMAX. 

11.1). ox 

•{BNMAX.gt. 32767 ) 

B 

* 





9 


•offset 

0 



10 

11 

y 

BNWORD : 

.ds. w 

1 


*13? •に使用している桁数 

12 

BNVAL ： 

■ ds. Jl 

BNMAX 


» 純 2 進涵 

13 

BNVAR ： 




* 多倍長整数変数^規領域サイズ 

14 

* 





15 


.text 
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WORKSIZ ： 
WORK 1: 
WORK2 ： 
WORK3 ： 
WORK*! : 

A6 : 

_PC ： 

ARG1 : 
ARG2 ： 


*a6 侍顧 
» pc 待进用 
* 引数 1 
* 引数 2 


a6,*WORKSIZ 


movea.1 ARG1(a6),aO 
move.w ARG2(a6),d0 


unlk 

rts 


• fail の i 棚例 
.offset -10 


2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 


jsr bncopy 
addq.l #8, sp 
のようにして使う。 

プログラムの上では特に問題になる点はないだろ 
う。まず，20〜21行で転送元と転送先が一致してい 
る場合を弾く。続いて23〜25行で桁数を示す1ヮー 
ドをコピーする。この時点で桁数が0だったらサブ 
ルーチンを抜ける。そうでなければ，27〜32行でデ 
ータ部の最上位桁位置を求める。 BNMAX 桁のうち 
n 桁だけを使用している場合，上位 BNMAX — n 桁 
はコピーする必要がないからこの部分を飛ばすわけ 
だ。あとは求めた位置から35〜36行のループ中の 
U スト2 FAI し TEST.S 


多倍長整数の a 写 


include bndef.h 


. xdef 

bncopy 


.off set 

4 


. ds . 1 

1 * 転送先 


. ds . 1 

1 ♦転送元 


. text 

. even 

movem . 1 

dO-dl/a0-al , - 

(sp) 

= 

(2+2 )*4 


movem.1 

DEST+SAVSIZ(s 

p) , aO-al 

cmpa . 1 

aO, a 1 

本転送先 = 転送元なら 

aeq 

retn 

* すぐ抜ける 

move . w 

(al)+,d0 

♦値が〇なら 

move . w 

d0 , (a0) + 

* 

aeq 

retn 

拿コビー完了 

moveq . 1 

#0,dl 

» 最 ± 位衍位 1 を求める 

move . w 

#BNMAX,dl 

拿 

sub. w 

d0,dl 

% 

181.1 

*2,dl 

專 

adda . 1 

dl,a0 

* 

adda . 1 

dl，al 

本 

subq . w 

#1,d0 

♦桁数分する 

move . 1 

(al )+, (a0)4 


dbra 

d0 , loop 

專 

movera.1 

(sp)+,d0-dl/a0-al 


.end 


3) これは C ビットの変化と 
同じだが， C ビットは move 命 
令などでも変化するのに対し 
て， X ビットは加算命令，減 
算命令，符号反転命令，シフ 
卜命令， X ビット込みの口一 
テート命令以外では変化しな 
い。 C ビットは繰り上がり • 
桁借りがあったかどうかを示 
す純粋なフラグで， X ビット 
は繰り上がり•析借りの短期 
間の保存目的で存在すると考 
えてよい。 

4) 効率の点で最良ではない。 
addx.l —( an ), —( an ) 

を利用するのは被加数と結果 
格納先が最初から一致してい 
る場合に限り.そうでなけれ 
ばあらかじめ被加数を結果格 
納先に コピーし たりせずに， 
move 命令で丨桁取り出して 
は， 

addx.l dn.dn 

で足して結果格納先に転送す 
るようにしたほうが多少速い。 


リスト3 BNCOPY.S 



loop ： 


move で，桁数分のデータ転送をしている 0 

|加算 

定石どおり加算ルーチンから始めよう。アルゴリ 
ズムとしては，データを下位から適当な単位で分割 
し，それぞれを1桁の数だと思って通常の筆算と同 
じ感覚で下位桁から順に足していけばよい。68000の 
32ビット加算命令を生かすことを考えると，分割の 
単位も32ビットにするのが自然だろう。 

多倍長整数の加算では，繰り上がりの扱いがボイ 
ントだ。各桁どうしを加える際には，ひとつ下の桁 
どうしを足したときの繰り上がりを一緒•に足し込む 
必要がある。ふつうにやろうとすると，各桁を add 命 
令で足したときの C ビットにより処理を振り分けて, 
C =1 のときには次の桁へ1を余分に足す，というか 
たちで実現することになるだろう。しかし，68000に 
は多倍長整数どうしの加算を想定した繰り上がり込 
みの加算命令 addx があり，同様の操作をずっと簡単 
に行うことができる。 

addx は，加算時に ccr の X ビットを一緒に足し込 
む命令だ。 X ビットは加減算やシフト時に繰り上が 
りや桁借りがある！；1になる 3 >。したがって，最下位 
桁のみを add で足し，2桁目以降は add の代わりに 
addx を使えば，直前の桁を加えたときの繰り上がり 
を同時に足し込むことができる。ただし， addx に適 
用できるアドレッシングモードは非常に限られてい 
て， 

addx dn，dn 

のようなデータレジスタどうし力％ 
addx — ( an ), — ( an ) 

のようなプリデクリメント付きのアドレスレジスタ 
間接形式によるメモリどうしの形式しかサポートさ 
れていない。 

では，リスト4を見てもらおう。このサブルーチ 
ン bnadd は， 

pea . l 加数 
pea . l 被加数 
pea . l 結果格納先 
jsr bnadd 
lea .] 12( sp)，sp 

のようにして呼び出す。結果格納先は被加数や加数 
と同一の領域を指していてもかまわないので， 
pea.l A 
pea.l A 
pea.l A 
jsr bnadd 
lea.l 12( sp ), sp 
とすれば， 

A = A+A 

相当の処理も行える。 

リスト4ではあとの処理の都合で，真っ先に被加 
数と加数との桁数を比べ，被加数のほうが桁数が大 
きくなるよう必要に応じて両者を交換している 
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(22 〜 27 行)。加算では， 

A + B = B+A 

という交換則が成り立つのはいうまでもない。その 
のち，29〜33行で被加数を結果格納先にコピーする 
これは， 

addx.l —( an ;, —( an ) 

を有効に使うための処置だ 4》 。被加数と結果格納先 
力 5 '最初から一致して いる 場合，このコピーは不要だ 
が， bnadd 側では余計なことは考えず，先に用意した 
bncopy にコピー®;理を（する必要があるかどうかを 
含めて）一任して いる。 

35行で被加数と加数の桁数の差を求めて いる 理由 
についてはあとで触れる。36〜37行で加数の桁数を 
保持する d 2 から1を引いて dbra の使用に備え，同時 
に加数が0の場合を弾いて いる。 続く 40 〜 42行で被 
加数，加数の最下位桁位置を求める。プリデクリ 
ントする都合上，求めたアドレスは最下位桁位置の 
直後のメモリを指して いる。 ここで先頭アドレスに 
加えて いる BNSIZE はリスト1の BNDEF . H で定義 
された多倍長整数変数の総バイト数だ。 

ここまでで前処理が終わって，44〜46行がメイン 
ループ。ループ 中では a ddx を使って下位桁から順に 
加数の桁数分の繰り上がりを考慮した加算を行って 
いる。さかのぼった36行でこっそり ccr の X ビットを 
クリアしている 5 >ので，繰り上がりを足す必要のな 
い最下位桁を特別扱いせずにすんでいることに注目 
してほしい。 

44〜46行のループを抜けたら，49行以降で加数の 
最上位桁を加えたときに発生するかもしれない繰り 
上がりを処理する。被加数の上位ビットに1が詰ま 
っていると連鎖的に繰り上がりが発生することに注 
意し，49〜51行では最大で「被加数の桁数一加数の 
桁数」に相当する桁数分の繰り上がりが正しく処理 
できるよう，先に35行で求めておいた桁数の差をル 
ープカウンタにして dbcc によるループを構成して 
いる。なお，47行でループ末尾の dbcc の位置に飛び 
込んでいるのには数重の意味があるのでよくかみし 
めてもらいたい。 

2つ目のループも抜けて51行に達した時点で，加 
算の処理はほとんど終わっている。残るは被加数の 
最上位桁からの繰り上がりだ。この繰り上がりがあ 
った場合，加算結果は被加数よりも1桁大きくなる 
ので，オーバーフローに対して配慮する。被加数が 
BNMAX 桁だったらこれ以上の上位桁を格納する 
スペースがない わけだから，54 〜 55行で弾いて ， ccr 
の N ビットを立ててエラーを返す（という仕様）。ま 
だ桁数のゆとりがあったら，56〜58行で最上位桁に 
1を入れて，桁数を1増やす。 


加算 ルーチンが できたところで，すかさず減算ル 
ー チンに取り掛かる。考え方は加算の場合とまった 
く同じ。下位桁から1桁ずつ桁借りともども引いて 


いくという筆算スタイルだ 0 桁借りを含む減算には 
addx と対になる subx 命令が利用できる。 

で，リスト5〇大筋はリスト4と変わらないので， 
減算特有の点に ついての み触れよう。まず，28〜32 
行。今回は負数を扱わないので，被減数と減数の桁 
数を比べて， 

被減数の桁数く減数の桁数 
だった場合はさっさと エラーを 返して いる。 また， 
被減数から減数を引き終わり，桁借りの処理も終わ 
った49行の時点で なおかつ 上位桁からの借り入れが 
あったら，被減数く減数なのでやはり エラー を返す。 
あと，51〜58行では減算結果の正味桁数を求めてい 
る。いま採用しているデータ構造に従って，求めた 
差の上位桁の0を省くわけだ。 


被 

:II 


乗算 


今度は乗算だ。乗算もまた，多倍長整数を適当な 

•J スト 4 BNADD.S 


5) 「こっそり」やらずに， 
ループの直前に X ビットをク 
リァするだけでほかに影響の 
ない， 

subi.w #0, d 0 

のような命令か，あるいは， 
ccr を直接操作して全フラグ 
をリセットする， 
move.w #0 ， ccr 
を置いたほうがわかりやすい 
プログラムにはなる。が，リ 
スト4では効率優先で余計な 
命令は置かず，代わりにコメ 
ントを入れて逃げている。 


多倍長整数+多倍長整数 
.include bndef.h 


4 

本 




5 


.xdef 

bnadd 


6 


.xref 

bncopy 


7 

本 




8 


.offset 

4 


9 

本 




10 

RESULT ： 

.ds.1 

1 * 和 


11 

A : 

• ds.l 



12 

B: 

.ds.1 

i *m 


13 

本 




14 


.text 



15 


.even 



16 

本 




17 

bnadd : 




18 


movem.1 

d0-d2/a0-a2, - 

sp) 

19 

SAVSIZ 

= 

(3+3)*4 


20 


movem.1 

RESULT+SAVSIZJsp),a0-a2 

21 





22 


move.w 

(al>,dl 

* 被加載の衍数;^皦の柄 R 

23 


move.w 

(a2),d2 

* を保証する 

24 


crap.w 

d2,dl 

本 

25 


bcc 

skip 

本 

26 


exg.1 

al,a2 

本 

27 


exg.1 

dl,d2 

本 

28 





29 

skip: 

pea.1 

(al) 

本被 加 ft を結果格納領域に 

30 


pea.1 

(a0) 

* コビーする 

31 


jsr 

bncopy 

* 

32 


addq.1 

#8, sp 

本 

33 


movea.1 

a0, al 

本 

34 





35 


sub. w 

d2,dl 

*dl = 被加数の桁数-雛 

36 


subq.w 

#l,d2 

本 dbra を考慮 

37 


be a 

done 

挛力峨 が 0 なら終了 

38 




拿 C = X = 0 

39 





40 


move.I 

#BNVAR,d0 

* 最下位衍位置を求める 

41 


adda.1 

dO,al 

* 

42 


adda.1 

dO, a2 

本 

43 





44 

100 pi : 

addx.l 

-(a2) ， - (al) 

本繰り上力…込みで 

45 




* 最下位桁から加えていく 

46 


dbra 

d2,ioopl 

*嫩_数脚〕返す 

47 


bra 

next 2 


48 





49 

1001>2 : 

addq.1 

#l,-(al) 

* 繰り上がりを処理する 

50 

next2 : 

dbcc 

dl , loop2 

本 

51 


bcc 

done 

* 最終的な練り上がりが 

52 




* なけれ^•終了 

53 





54 


crapi.w 

#BNMAX,(a0) 

本 オーバーフロー？ 

55 


bcc 

flow 

* 

56 


raoveq.1 

#l,d0 

な繰りり 

57 


move.1 

d0,-(al) 

* 

58 


addq.K 

#1,(aO) 

* 桁 数 ++ 

59 





60 

done : 

moveq.1 

»0 ， d0 

專 N = 0 

61 

retn : 

movem.I 

(sp)+,d0-d2/aO-a2 

62 


rta 



63 





64 

flow ： 

moveq.I 

#-1 ,d0 

本 N =1 

65 


bra 

retn 


66 





67 


.end 
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U スト 5 BNSUB.S 


1 

本 

多 wsm- 

多触整数 


3 


.include 

bndef 

h 

4 

拿 




5 


.xdef 

bnsub 


6 


.xref 

bncopy 


8 


.offset 

4 


y 

10 

RESULT : 

• ds.l 

1 * 差 


11 

A : 

.ds.1 

1 本被藏 


12 

B ： 

.ds.l 

i *m 


13 

零 




14 


.text 



15 


.even 



16 

本 




17 

bnsub : 




18 


movem.i 

d0-d2/a0-a2, - 

(sp) 

19 

SAVSIZ 

= 

(3 + 3)M 


20 


movem.1 

RESULT+SAVSIZ(sp),a0-a2 

21 





22 


pea.1 

(all 

(a0) 

* 被 ^ を結果格納領 W に 

23 


pea.1 

<コビーする 

24 


jsr 

bncopy 

t 

25 


(iddq.1 

#8，sp 

t 

26 


movea.1 

a0, al 

本 

27 





28 


move. w 

(al),dl 

* 被^«:の桁数之顏の衍数 

29 

30 


move.w 
beq 

(a2),d2 
retn 

* を保証する 
*_ 沿な 6 終了 

31 


cmp. w 

d2,dl 


32 


bcs 

flow 

t 

33 





34 


move.1 

#BNVAR,d0 

» ft 下位衍位!！を求める 

35 


adda.1 

d0, al 

窣 

36 


adda.1 

dO, a2 

* 

37 





38 

39 


move.w 

sub. w 

dl,d0 
d2,dl 

= 被鄉の衍数 
*di = 

•J0 


subq.w 

#1,d2 

窣 dbra を考慮 

41 




本 C = X = 0 

42 

loopl : 

subx.1 

-(a2),-(al) 

* 桁偖り込みで 

43 




* 最下位衍から引いていく 

44 


dbra 

d2,loopl 

の衍数分嫌り返す 

45 


bra 

next2 


46 





47 

loop2 : 

subq.1 

#1,-(al) 

♦衍借りを処理する 

48 

next2 : 

dbcc 

dl , 10 op2 

聿 

49 


bcs 

flow 

•被[だった 

50 





51 


sub. w 

dl,d 0 

♦上位衍の 0 を省く 

52 


subq.w 

#1,d0 

拿 

53 

loop3 : 

tst.1 

(al)+ 

拿 

54 


dbne 

d0,loop3 

本 

55 


addq.w 

#l,d0 

* 

56 





57 


add. w 

dl.dO 

» 差の衍数を求めて 

58 

59 


move. vj 

d0,(a0) 

本格納 
*N = 0 

60 





(3 > 

retn : 

movem.1 

{sp)+,d0-d2/a0-a2 

62 


rts 



63 





64 

flow : 

moveq.1 

#-l,d0 

*N =1 

65 


bra 

retn 







67 


.end 




リスト 6 BNMUL.W.S 


1 

9 

t 

多倍丧整数 XI6 ビット整数 


3 

4 


.include bndef.h 


5 


.xdef 

bnmul_w 


6 

拿 




7 

Q 


.offset 

4 


O 

9 

RESULT ： 

.ds.l 

1 Mfl 


10 

A ： 

.ds.l 

1 数 


11 

B ： 

.ds. w 

1 *雜 


12 

* 




13 


.text 



14 


.even 



15 

拿 




16 

bnmul_w 




17 


movem.1 

d0-d3/a0-a1,-{sp) 

18 

SAVSIZ 

= 

(4+2)*4 


19 


movem.1 

RESULT+SAVSIZ(sp >,a0-al 

20 





21 


move.w 

(al),dl 

* 麟数が 0 なら積は 0 

22 


beq 

zero 

專 

23 


move.w 

B+SAVSIZ(sp),d2 

« 乗数が 0 なら檟は〇 

24 


beq 

zero 

t 

25 





26 

27 


move.w 

dl, (a0) 

*« の衍数を關 

28 


move.1 

#BNVAR,d0 

♦最下位衍位匱を求める 

29 


adda.1 

d0, a0 

* 


単位で区切り，各単位を1桁の数とみなして筆算を 
真似るという方針で解決できる。ここで，68000では 
16ビット数どうしの乗算命令しかサボートされてい 
ないので，分割の単位は選択の余地なく16ビットに 
なる。 

多倍長整数どうしの乗算ルーチンを示す前に，前 
段階としてリスト6を見てもらおう。リスト6のサ 
ブルーチン bnmul _ w は多倍長整数に16ビット整数 
を掛ける。2 16 進で考えれば，多桁 X 1桁の乗算ルー 
チンだ。35行までの前処理部分は見てのとおりだか 
らいいとして，被乗数の最下位桁から1桁取り出し 
ては乗数を掛け，積を1桁ずつ求める36~42行のメ 
インループはじっくり読んでもらいたい。ここでは, 
「大きな繰り上がり」！：「小さな繰り上がり」ともい 
うべき2種類の繰り上がりを正しく扱うために十分 
気を遣っている。1桁 XI 桁を計算したら（36~37 
行)，得られる2桁の積の上位桁（二大きな繰り上が 
り）を d 3 レジスタに覚えておき（40~41行），次の桁 
の乗算結果に38行で足す。この加算時に発生した繰 
り上がり （= 小さな繰り上がり）は X ビットに保持さ 
れ，ループ1周後の38行で足し込まれる。ループ中 
_には38行以外に X ビットを変化させる命令がないこ 
とを確:認しておいてほしい。 

なお， n 桁 x 1桁の積は n 桁か n +1 桁になる。 
36~42行の ループでは このうち下位 n 桁のみを求め 
た形になっており， n +1 桁目は44~51行で処理す 
る。メインループ中で最後に発生した「小さな繰り 
上がり j を取り込むための45行に注意してもらえれ 
ば，何をやっているかは容易に読み取れるだろう。 

こうして，多桁 X 1桁の乗算ができるようになれ 
ば，多桁 X 多桁の乗算ルーチンまであとわずかだ。 

多桁 x 多桁の乗算は，被乗数に乗数の各1桁を掛け, 
それぞれの部分積を桁位置を揃えて足すことで実現 
される。実例としてサブルーチン bnmul をリスト7 
に示そう。74~86行が被乗数 X 乗数1桁を求める処 
理で，これを72~89行のループで括った格好になっ 
ている。被乗数 X 乗数1桁を個別に求めてあとから 
足すのではなく，結果格納先へ次々と足し込むよう 
にした関係で，78~85行のループはリスト6よりも 
若干複雑になっているが，やっていることは変わら 
ない。また，同じ理由で，結果格納先はあらかじめ 
ゼロクリアしておかなけれぱならなくなっている 
(57~61行)。 

メインル_プ中の小さなポイントとして，88行を 
挙げておこう。部分積を足し込む結果格納先の桁位 
置を1桁分ずらすことで，部分積の重みに応じて桁 
位置を揃える処理を実現している。 

さて，リスト7ではメインループ以外の細々とし 
た部分にも目を向けてもらいたい。まず，24~31行 
では通常の筆算のとき！:同様，被乗数のほうが乗数 
よりも桁数が大きくなるよう，必要に応じて両者を 
交換している。あまり深く考えずに「筆算ではこう 
するから」というだけの理由で付け加えた処理だが， 
たぶん，効率の点でもいくらかよい結果が得られる 
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だろう。また，33~49行では結果の格納先と被乗数 
や乗数が同一のメモリを指していたときに，上書き 
を避けるため，被乗数や乗数を作業用のメモリにコ 
ピーしている。本質的な処理ではないが，こうしな 
いと， 

pea.l A ' 

pea.I A 
pea.l A 
jsr bnmul 
lea.l 12( sp),sp 

のような呼び出しができなくなり，すでに作成した 
演算ルーチン群との対称性が崩れてしまう。なお， 

コ ピー 先の作業用領域は別 ファ イルのリスト8 , 9 

に抜き出してある。 

オーバーフローの判定周りでは少々強引な こと も 
やっている。 n 桁 xm 桁の積は n + m 桁か， n+m — 1 
桁になる こ とから，明らかにオーバーフローする場 
合を演算開始前の51~55行で弾くのはよい。しかし, 
こ れだけては判断できず，才ーバーフローするかど 
うかが微妙なときはそのまま積を求める処理になだ 
れ込んでいる。最悪の場合，得られる積は BNMAX 
で決められた桁数の上限よりも大きくなり，その結 
果格納先のデータ部から1ワードはみ出す可能性が 
ある。もっとも，はみ出したとしても，多倍長整数 
変数にはデータ部の直前に桁数を格納するフィール 
ドがあり， ここ が緩衝地帯として働く。つまり，演 
算に先立って桁数を格納するフィールドを0にして 
おき （58 行)，積を求めたあとで桁数格納フィールド 
に積がはみ出したかどうかを調べ(92~93行),はみ 
出していなかったら別に保持していた桁数を収める 
(96~101行)というごまかしがきくわけだ。 



除算に ついても， 本格的な多倍長整数どうしの除 
算ルーチンを示す前に多倍長整数+16ビット整数の 
除算ルーチン bndiv _ w をリスト10に用意してみた。 
余りは d 0 に返る。 

リスト10では多倍長整数を2 16 進数!；みなして， 
上位桁から順に割り，商を1桁ずつ立てるという構 
造になって いる。 44~47行のループ中では，通常の 
筆算同様，直前の桁を処理した時点での余りと被除 
数の1桁を合わせて （1 桁「降ろしてきて」）2桁の 
数を作っては除数で割って いる。 あとは，商の桁数 
の調整をして（52~58行）処理完了だ。 

さて，多倍長整数どうしの除算になると，処理は 
急に複雑になる。被除数が m 桁，除数が n 桁だとす 
ると，商を1桁立てるには， n +1 桁の数を n 桁の数 
で割る処理が必要だ。この処理自体，多倍長整数ど 
うしの除算の特殊な場合（商が1桁になることだけ 
わかっている）にすぎず，直接求めるわけにはいか 
ない。実際，人間が筆算で除算を行うときも，除数 
が2桁以上になると，ある程度の試行錯誤をする。 
多倍長整数どうしの除算を実現するには，この試行 


30 


adda. 1 

dO, al 

本 

31 





32 


add. w 

dl,dl 

*dl= 数の W 単位衍数 

33 


subq.w 

#1,dl 

本 dbra を考慮 

34 




本 X = 0 

35 

36 

loopl : 

moveq.1 
move.w 

#0,d3 
-(al1,d0 

* 最初 1 城り上か*りなし 
* 1 桁取り出し 
»乗数を掛けて 
* 練り上がり分を足し 

37 

38 


mulu.w 
addx.w 

d2,d0 

d3,d0 

39 


move.w 

d0,-(a0) 

* 1桁分_ 

40 


swap.w 

dO 

*d3 = 繰り _b!M •り 

41 


move.w 

d0,d3 

本 

42 

43 


dbra 

dl,loopl 

♦ 被網 K の桁数分 *80 返す 

4-1 


moveq.1 

#0,dC 

本練り上力 < りを処理する 

45 


addx.w 

d3,d0 

尊 

46 


beq 

retn 

拿 

47 


movea.1 

RESULT+SAVSIZ(sp),a 1 

48 


cmpi.w 

#BNMAX,(al> 

本 

49 


beq 

flow 

本 

50 


move.1 

d0,-{aC) 


51 


addq.w 

#l,(al) 

* 

52 




本 N = 0 

53 

retn : 

movem.1 

(sp)+,d0-d3/a0-al 

54 


rts 



55 





56 

zero : 

clr. w 

(aO) 

*N = 0 

57 


bra 

retn 


58 





59 

flow: 

moveq.1 

#-1 ,d0 

本 N =1 

60 


bra 

retn 


61 





62 


.end 




リスト7巳 NMU し S 


1 

2 

本 

多倍長整数 X 多倍長整数 


3 


.include bndef 

• h 

4 

拿 




5 


.xdef 

bnmul 


6 


.xref 

bncopy 


7 


• xref 

bntempl 


8 


.xref 

bntemp2 


9 

本 




10 


• off set 

4 


11 

拿 




12 

RESULT ： 

.ds.l 

1 ♦結果格 

顔域 

13 

A ： 

.ds •1 

1 * 被染数 


14 

B： 

.ds.l 

1 *雜 


15 

本 




16 


.text 



17 


.even 



18 

本 




19 

bnmul : 




20 


movem.1 

d0-d6/a0-a4 ,- 

sp) 

21 

SAVSIZ 

= 

(7 + 5 m 

22 


movem.1 

RESULT+SAVSIZ(sp),a0-a2 

23 





24 


move.w 

(al),dl 

* 被乗数の衍数之赖の衍数 : >0 

25 


beq 

zero 

* を ^I する 

26 


move.w 

(a2),d2 

拿 

27 


beq 

zero 

本 

28 


cmp. w 

d2,dl 

本 

29 


bcc 

noexg 

本 

30 


exg.1 

al , a2 

* 

31 


exg.1 

dl,d2 

t 

32 





33 

noexg : 

cmpa.1 

al,a0 

本被乗数と結果格納領域が 

34 


bne 

nocpy1 

本一致する^は 

35 




* 上書きを避けるため 

36 


pea.l 

(al) 

零被乗数をワークにコビーする 

37 


lea.l 

bntempl,al 

拿 

38 


pea.1 

(al) 

* 

39 


jar 

bncopy 

拿 

40 


addq.1 

#8, sp 

拿 

41 





42 

43 

nocpy 1 : 

cmpa.1 
bne 

a2, a0 
nocpy2 

嘯と結果格納領域が 
<一致する場合は 

44 




* 上書きを避けるため 

45 


pea.1 

(a2) 

* 乗数をワークにコビーする 

46 


lea.l 

bntemp2,a2 

拿 

47 


pea.l 

(a2) 

拿 

48 


jsr 

bncopy 

t 

49 


addq.1 

#8, sp 

本 

50 





51 

nocpy2 : 

move.w 

dl ，〇 16 

*d6 =積の衍数 （ Jft ガ瘡） 

52 


add. w 

d2,d6 

拿 

53 


bcs 

flow 

* 

54 


cmpi.w 

#BNMAX+1,d6 

本 

55 


bhi 

flow 

拿 

56 





57 


moveq.1 

#0,d0 

本結果格納先を0クリア 

58 


move.w 

d0,(a0) + 

» 

59 


move.w 

#BNMAX-1,d3 

本 

60 

loop0 : 

move.1 

d0,(a«)+ 

搴 

61 


dbra 

d3,ioopO 

本 

62 





63 


move.1 

#BNVAR,d0 

»最下位衍位！！を求める 

64 


adda.1 

dO.al 

本 

65 


adda.1 

d0, a2 

% 
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66 





67 


add.w 

dl，dl 

♦ 被乗数の w 単位桁数 

68 


add. w 

d2,d2 

本乗数の W 単位桁数 

69 





70 


subq.w 

#1,dl 

*dbra を考慮 

71 


subq.w 

#1,d2 

本 

72 

100 pi : 

movea.1 

al,a4 

*a4 = 麟■下位槪 

73 





74 


moveq.1 

#0,d4 

♦ 被荣 » ： xl 桁 

75 


move.w 

-(a2),d3 

本 

76 


movea.1 

aO ,a3 

本 

77 


move.w 

dl,d5 

挛 

78 

10 op2 : 

move.w 

- (a4) , d0 

本 

79 


mulu.w 

d3,d0 

拿 

80 


add.l 

d4 ,d0 

本 

81 


add.w 

d0,-(a3) 

本 

82 


swap.w 

d0 

本 

83 


raoveq.1 

#0,d4 

本 

84 


addx.w 

d0,d4 

* 

85 


dbra 

d5, 10 op2 

本 

86 


move.w 

d4 r -{a3) 

本 

87 





88 

next 1: 

subq.1 

#2,a0 

* 桁の重みを考 * 

89 


dbra 

d2, 100 pi 


90 





91 


movea.1 

RESULT+SAVSIZ(sp),a0 

92 


tst. w 

(a0) 

♦桁数格納フイールドに 

93 


bne 

flow 

* 積が入していたら 

94 




* ♦ーバーフロー 

95 





96 


subq.w 

#1,d6 

* 最 ± 位衍が 0 なら 

97 


tst.1 

(a3) 

» 数は 

98 


beq 

done 

♦ 見憤もりより 1 少ない 

99 


addq.w 

#1 f d6 

* 

100 





101 

102 

done : 

move.w 

d6,(a0) 

* 積娜数を關 
*N = 0 

103 

retn: 

movera.1 

(sp)+,d0 

-d6/a0-a4 

104 


rts 



105 





106 

zero : 

clr. w 

(a0) 

傘 N = 0 

107 


bra 

retn 


108 





109 

flow: 

moveq.1 

#-l,d0 

拿 N = 1 

110 


bra 

retn 


111 





112 


.end 





6) 「仮の商」を概算すると 
きの除数の「有効数字」を， 

2進レベルで最大の桁に取る 
ための処置と思えばよい。た 
とえば.除数が0001 _ FFFF H の 
2 16 進2桁だったとすると， 
ただ上位丨桁を取り出したの 
では，2進での有効数字は丨 
桁しかない。これを15ビット 
左シフトして FFFF _ 800 0 H に 
すれば，有効数字が16ビット 
確保でき，それだけ除算の精 
度が上がるわけだ。 



7) 2進の 0.1 は10進の 0.5, 

2進の 0.0 丨は10進の0.25，以 
下，2進の小数点以下の各桁 
の重みは半分になっていく。 
一般に， n 進数の整数部は最 
下位桁から順に n «>, n 、 

n 2 , . という重みを持って 

おり，これを下に拡張すれば， 
小数点以下の各桁は n - 1 , 
n ~ 2 , . という重みを持つ。 


U スト日巳 NTEMP1.S 


1: .include 

2: * 

3: .xdef bnterapl 

4 : * 

5: .bss 

6: .even 


8: bntempl : 

9: .ds.b BNVAR 

10 : 

11: .end 


bndef.h 


リスト 9 巳 NTEMP2.S 


.include bndef.h 

本 

•xdef bntemp2 

本 

.bss 
.even 

本 

bntemp2 : 

.ds.b BNVAR 
.end 

錯誤をプログラムに取り入れるしかない。要するに， 
仮に少し大きめの数を商に立ててみて，その数と除 
数を掛け，被除数（のうち注目している上位桁部分） 
から引けるかどうかを確かめ，引けなければもう少 
し小さな数を立ててやり直すわけだ。最初に立てる 
「仮の商」としては，人間が筆算で除算を行うとき 
のように，被除数の上位数桁を除数の上位数桁で割 
った値を使えばよい。数桁とはいっても，68000のマ 
シン語では divu 命令を使うしか手がないから，被除 
数の上位32ビット+除数の上位16ビット （ 2 18 進で 


2 

3 

4 

5 

6 
1 
8 
9 

10 

11 


いえば，被乘数の上位2桁+除数の上位1桁）を「仮 
の商」 t して採用することになる。 

と，ここまで押さえてもらったところで，プログ 
ラム 例をリスト 11 に示そう。リスト 11 のサブルーチ 
ン bndiv 中， 118-169 行がメインループだ。 118-121 
行で被除数の上位2桁を取り出して，除数の上位1 
桁で割り，「仮の商」を立てる。それから125-137行 
で作業用領域に除数 X 「仮の商」を求める。以下， 
139~145行で被除数との大小関係を比べ，引けるよ 
うなら160〜165行で実際に引いて，167行で商を立て 
る。引けなければ 149-157 行で「仮の商」を1減ら 
し，比較からやり直す。「仮の商」を減らすときに 
は，改めて除数との積を計算せずに，作業用領域に 
残っている値から除数を引く処理に置き換えて効率 
を稼いでいる(155~157行)。 

リスト11の残りの部分では，56~87行と 195-203 
行に触れておかなければなるまい。56~87行では， 
除数の最上位ビットが1になるよう，被除数と除数 
に適当な 2 n の値を掛けている。詳しくは触れない 
が，こうすると divu で概算する「仮の商」の精度が 
稼げるのだ 6 >。195~203行はこの後始末で，前処理段 
階で 2 n 倍してあった分，剰余を修正して いる。 念の 
ためだが，被除数と除数をともに定数倍しても，商 
は変わらない。 

なお，56~57行，195~203行の処理はあるものを 
利用しただけなのであまり効率はよくない。より真 
面目にやるなら，多倍長整数のビットシフトをする 
専用ルーチンを用意すべきだろう。 

ここまでで，多倍長整数の四則演算ができるよう 
になったわけだが，せっかく計算できても出力方法 
がないと困るので（パ'イナリでダンプすることはで 
きるけど），リスト12に多倍長整数->10進文字列変換 
ルーチン bnconv を用意した。通常の，より短い整数 
同様，10で割った余りを次々に求め，それを逆順に 
するという方針で作成されている。ただし，1桁出 
力するごとに bndivjw で多倍長整数+16ビット整数 
の除算を行うのは効率が悪そうだったので，10で割 
る代わりに10000で割り，その余りを改めて10進4桁 
に変換するようにしてある。これで bndivw の呼び出 
し回数は1/4になる。 

ついでなので，リスト13に多倍長整数演算ルーチ 
ンの簡単なサンプルとして，0!~400!を順に求め 
るプログラムを示しておこう。 

|実数演算への応用 

さて，多倍長整数演算ルーチンはちょっと工夫す 
ると多倍精度実数演算に応用できる。具体的には， 

多倍長整数を固定小数点数とみなせばよい。固定小 
数点数というのは整数部に n ビット，小数部に m ビ 
ットと記憶域を固定した形式の実数データだ。実数 
値に2 m を掛けて整数化してあると思えばわかりや 
すいかもしれない。たとえば，2進で， 
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のように表される 7》 実数値 （10 進で 3.625) は整数部 
4ビット，小数部4ビットの固定小数点では， 
00111010 

のように表され（整数だと思えば10進の58)，3.625 
に2 4 を掛けて整数化した格好になる。 

固定小数点数は場合によっては有効数字の桁数が 
非常に少なくなってしまうという問題がある 8》 もの 
の，扱いが楽なので限定した場面ではそれなりに有 
用だ。なんといっても加減算が通常の整数とまった 
〈同じ方法でできるのが大きい。乗除算も整数用の 
演算 ルーチンを 流用のうえ，計算後に桁位置を揃え 
るためにビットシフトすればどうにかなる。 

では，多倍精度実数演算のサンプルとして，定番 
の円周率 tt = 3.14159 ……を求めるプログラムをリ 
スト14に示す。リスト14はを小数点以下1000桁ま 
で求める。求める値の整数部は10進1桁なので，整 
数部1桁，残りはすべて小数部という偏った固定小 
数点形式を採用している。 

2進小数から10進文字列への変換にはリスト15に 
用意した専用 ルーチン fixconv を使う 0 fixconv は1 
桁の整数部を普通に変換したのち，小数部をどんど 
ん1/10で割って （ = 10 を掛けて）1桁ずつ10進に変換 
している。整数の2進->10進変換時には，桁の重み 
に応じた 10 n で次々に割っていくわけだが，小数部に 
も同じ理屈が通用するのだ。ただし，リスト15の fix 
conv では先の bnconv 同様に多倍長整数演算の回数 
を減らす目的で，10000倍して4桁ずつ変換するよう 
にしてある。また，10000倍を繰り返すと下位桁にど 
んどん0が溜まるため，乗算時にはこの下位桁の0 
を省くよう細工した。 

リスト14ではガウス ( Gauss ) の公式として知られ 
る， 

7 r = 48 arctan ( l /18) +32 arctan ( l /57) 

— 20 arctan (1/239) 

を使って 7 r を求めている。また arctan 9> の計算には， 

arctan ( x ) = x — x 3 / 3+ x 5 /5 — x 7 /7 +. 

の級数展開を利用する。この式の各項を順に計算し 
ていってアンダー フローした （いま決めた固定小数 
点形式では表現できなくなって0になってしまっ 
た）時点で必要な精度の arctan が得られる。 

7 T の公式としては，このほかにも，マチン （Mac 
hin ) の公式， 

7 r = 16 arctan ( l /5) —4 arctan (1/239) 

や， St^rmer (シュテルマー）の公式， 

；r = 24 arctan ( l /8) +8 arctan ( l /57) 

+ 4 arctan (1/239) 

などが有名だ。リスト14はわずかな修正でこれらの 
式用にもなるから試してみるのもいいだろう。 

出力桁数はリスト14の8行とそれに応じて 
BNDEF . H 中の BNMAX の値を書き直すことで変 
更できる。 BNMAX をい くつに すれば よい かは，必 
要な小数点以下の10進桁数を log 10 2 32 = 9. 6329…… 
で割れば得られる。この際，整数部に1桁余分に必 
要なことと，若千のゆとり （ 1桁あれば十分だろう） 


を設けないと除算時の切り捨てのため，最下位桁に 
誤差が生じることに注意しよう。 

なお，リスト14では固定小数点数を整数で割る際 
の除数 力 5 ' 65535までに制限され ている（サブルーチン 
bndiv _ w を使って いる） 関係で，ある程度以上の精度 
にはならない。 tmdiv を使うよう変更すればこの制 
限を取り払うことはできるが，実行速度は数段低下 
する。また，実行時間は桁数の2乗に比例するので， 
桁数を増やすときにはそれなりの覚悟が いる。 1000 
桁なら数秒だが，10000桁で6分弱，50000桁では2 
時間20分ほど，80000桁（このプログラムで求められ 
るほぼ限界の桁数）で6時間かかる。 

氺氺本 

さらっと表面を撫でるだけのつもりだったのに， 
演算ルーチンをワンセット揃えたら結構な分量にな 
ってしまった。とはいえ， 7 T のあたりを除けば，どの 
プログラム も小学校 レベルの 算数なわけで，何をや 
っているのか全然わからないということはないと思 
う。めげずに読み切ってもらいたい。 


8) そのため，一般には有効 
数字の桁数を常に最大に保つ 
ために，必要に応じて整数部 
と小数部の境界を移動する浮 
動小数点表現が利用される。 
浮動小数点表現では数値デー 
夕の最上位ビットが常に丨に 
なるようにして有効数字の桁 
数を保ち，小数点位置の情報 
を別に持つ。 

9) arctan (逆正接）は tan (正 
接）の逆関数で， 

y = tan ( X ) 

のとき， 

x = arctan ( y ) 

の関係がある。 


U スト10 BNDIV _ W.S 


多倍長整数+16ビット_ 


3 

A 


.include bndef.h 


5 

C 


.xdef 

bndiv_w 


〇 

7 


.offset 

4 


8 

本 




9 

RESULT ： 

.ds.1 

1 * 商 


10 

A : 

.ds.1 

1 * 被除数 


11 

B ； 

.ds. w 

1 本除数 


12 

拿 




13 


.text 



14 


.even 



15 

本 




16 

bnaiv_w 




17 


movem.1 

d 1 -d3/a0-a2 , -(sp) 

18 

SAVSIZ 

= 

{3 + 3} 拿 4 


19 


move.w 

B+SAVSIZ(sp),dl 

*di = m 

20 


bne 

do 


21 




なら 

22 


divu.w 

dl,dl 

* 故 * に 0 除算して停める 

23 





24 

do : 

movem.1 

RESULT+SAVSIZ(sp),aO-al 

25 





26 


moveq.1 

#0,d0 

* 被除数か ‘0 なら 

27 


move.w 

(al)+,d2 

本 

28 


bne 

nzero 

拿 

29 


move.w 

d2,(a0) 

* 商も 0 

30 


bra 

retn 

* 齡も〇 

31 





32 

nzero : 

move.w 

ffBNMAX,d0 

* 最±位桁位置を求める 

33 


sub. w 

d 2,010 

韋 

3-1 


lsi.l 

#2,d0 

本 

35 


lea.1 

2(a0,d0.1) ， a0 

本 

36 


adda.1 

d0, al 

拿 

3 7 


movea.1 

aO, a2 

拿 

38 





39 


move.w 

d2,d3 

*d3 = の L 単 

4C 


add. w 

d2,d2 

本 d2 =被除数の W 単位臓 

41 


subq.w 

#1,d2 

本 dbra を考慮 

42 





43 


moveq.i 

#0,dO 

* 最初は 余りなし 

44 

100 pi : 

move.w 

(al)+ f d0 

本上位から 1 衍取り出し 

45 


divu.w 

dl,d0 

♦削る 

46 


move.w 

dO , (a0)+ 

* 商を立てる 

47 


dbra 

d2, 100 pi 

♦ 桁数分繰 0 返す 

48 





49 


c 1 r. w 

d0 


5C 


swap.w 

d0 

*d0.1 =齡 

51 





52 


subq.w 

?1,d3 

* 上位桁の 0 を省く 

53 

loop2 : 

tst.1 

(a2) + 

本 

54 


dbne 

d3, 10 op2 

本 

55 


addq.w 

#1,d3 

本 

56 





57 


movea.1 

RESULT+SAVSIZ(sp) ,a0 

58 


move.w 

d3,(a0) 

* 商《数を賺 

59 





60 

retn: 

movem.1 

(sp)+,dl-d3/a0- 

a2 

61 


rts 



62 





63 


.end 
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U スト 11 BNDIV.S 


多倍 & 整数 + 多倍長 IER 
.include bndef.h 


107 

108 

109 

110 



.xdef 

bndiv 


111 


lea. 1 

0(al,d4.1),a3 


.xref 

bndiv_w 


112 


lea. 1 

0(a2,d4.1),a4 


.xref 

bnadd 


113 


lea. 1 

bntemp2,a5 


.xref 

bncopy 


114 


lea. X 

2(a5,d4.1),a6 


.xref 

bntempl 


115 





.xref 

bntemp2 


116 


moveq.1 

#0,dO 

拿 




117 


bra 

lpent 


.off set 

4 


118 

100 pi : 

move.w 

(al)+,d0 

* 




119 


swap.w 

dO 

QUOT ： 

.ds.1 

1 

本瞅麵域 

120 

lpent : 

move.w 

(al),d0 

A ： 

.ds.1 

1 

本被除数 

121 


d i v u. w 

d3,d0 

B ： 

.ds.l 

1 

拿除数 

122 


tst. w 

dO 

REM ： 

• ds.1 

1 

♦ 刹余格^ワーク 

123 


beq 

nextl 


text 

even 


bndiv: 
SAVSIZ 


movem . 丄 

d0-d7/aO-a6, 

-(ap) 

r 

(8 + 7 )*4 


movero.1 

QUOT+SAVSIZ(sp),a0-a3 

move.w 

(a2),d2 

本 d2 = 除数衍数 

bne 

divu.w 

do 

d2 ， d2 

なら 

* M に G で除算して停める 

pea.1 

(all 

挛®^を 

* 剥余格納先に :3 ピー 

pea.1 

(a3) 

jsr 

bncopy 

本 

addq.l 

#8, sp 

拿 

movea.1 

a3 ,al 

拿 

pea.1 

(a2) 

嘯を 

lea.1 

bntempl,a4 

拿ワークにコピー 

pea.1 

(a4) 

拿 

jsr 

bncopy 

* 

addq.1 

#8, sp 



124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 

140 

141 

142 

143 

144 

145 

146 

147 

148 


nextO : 
break0 : 


move.w 

(al)+ f d0 

本被除数 <赚なら 

149 

150 

cmp. w 

d0,d2 

本 

151 

bhi 

zero 

* 商は 0 

152 

adda.1 

#BNVAR,a2 

の最±位衍位置を求める 

153 

154 

moveq.1 

#0,d4 

* 

155 

move.w 

d2,d4 

t 

156 

lsl.l 

#2,d4 

拿 

157 

suba.1 

d4,a2 

t 

158 




159 

add. w 

d2,d2 

*d2 = _W 単 M 数 

160 




161 

cmpi.w 

#BNMAX,d0 

の位ビットが 
* 1 になるよう 

162 

beq 

noclr 

163 

clr.w 

(al) 

* 除数，被除数を 2~n 倍する 

164 

moveq.1 

*l,dl 
(a2),d0 

本 

165 

move.w 

拿 

166 

bne 

next0 

* 

167 

addq.1 

#2,a2 

拿 

168 

subq.w 

#1,d2 

* 

169 

subq.l 

#2,d4 

拿 

170 

move.w 

(a2),d0 

本 

171 

bra 

next0 

拿 

172 



本 

173 

ts t. b 

(al) 

本 

174 

bmi 

break0 

* 

175 



* 

176 

add. w 

dl.dl 

* 

177 



拿 

178 

pea.1 

(a3) 

* 

179 

pea.l 

(a3) 

拿 

180 

pea.1 

(a3) 

* 

181 

jsr 

bnadd 

挛 

182 



拿 

183 

pea.l 

(a4) 

本 

184 

pea.l 

(a4) 

* 

185 

pea.1 

(a4 ) 

拿 

186 

jsr 

bnadd 

尊 

187 



* 

188 

lea.1 

12+12(sp) , sp 

本 

189 



本 

190 

add. w 

dO,d0 

* 

191 

bpl 

10 op0 

$ 

192 

move.w 

dl,-(sp) 

* 何倍したカ噢えておく 

193 




194 

move.w 

(a2),d3 

本 d3 =除数最上位 w 

195 




196 

move .k 

(a3)+,dl 

* 被財讀 4 ：の * U: 位桁位！！を求める 

197 

move.1 

#BNMAX,d0 

* 

198 

sub. w 

dl,d0 

拿 

199 

lsl.l 

#2,d0 

拿 

200 

adda.1 

d0,al 

9 

201 




202 

add. w 

dl,dl 

* 商の最上位衍位!■を求める 

203 

sub. w 

d2,dl 

拿 

204 

moveq.1 

sO.dO 

本 

205 

move. u 

dl,dO 

拿 

206 

add.l 

dO,d0 

本 

207 

adda.1 

pBNVAR-2,a0 

零 

208 

suba.1 

d0, a0 

本 

209 




210 

move.w 
move.i 

dl ，- (sp) 
a0,-(sp) 

* 商の w 単位桁数 -1 を侍避 
♦ 商の最上位衍位®を侍避 

211 


clr.w -2(a0) 
clr.w -2(al) 


10 op2: 


nodd: 
10 op8: 


movero.1 
moveq.1 
move.w 
subq .u 
move.w 
mulu.w 
add.l 
move.w 
swap.w 
move.w 
dbra 
move.w 
movem.1 


a4/a6 ， - (sp) 

#0,d6 

d2,d7 

#1,d7 

-(a4),d5 

d0,d5 

d 6,015 

d5,-(a6) 

d5 

d5,d6 
d7iloop2 
d6,-(a6) 
(8p)+,a4/a6 


* 商格洗と被除数の 
* 上位半桁分をクリアしておく 

*( al )-( a 3) ... の上位衍 

*( a 2) 〜 U 4) • , . 除数 
* U 5)~( a 6) ... 陆数 X 仮の商を 
本#るため領域 

*进初は余りなし 

»被8?数の上位 2 w を 
* 除数の上位 lw で割り 
* 商にいくつが立つか 
* 概簿する 
* 

*1 すら立たなかった 

♦求めた槪»值を 
* 除数に掛けて 
♦ 被1網玫から引く埔を 
* る 


retry ： 


loop4 : 


* 引けるか ? 

尊 

本 


«引ける 


♦仮の商が大きすぎたので 
»1 減らしてやり直す 


100 pa : 

subit : 
10 op6 : 

next 1: 

loop7 : 



raovem.l al/a5,-(sp) 
subq.l #2,al 

move.w d2,d7 
crapm.w (a5 ) + ,(al) + 
dbne d 7,10 op4 

movem.1(sp)-f ,al/a5 

bcc subit 

subq.w #1,d0 
beq nextl 

a*l /a6 ，- ( sp) 
d7,d7 
d2,d7 

-<a4),-(a6) 
d7,loop5 
movem.1(sp)+,a4/a6 
bra retry 

movem.1 a3/a6 ， - (sp) 
sub.w d7,d7 
move.w d2,d7 
8ubx•w -(a6),-(a3) 
dbra d7,loop6 
movem.1(sp)+,a3/a5 

move.w d0,(a0) + 
addq.l #2,a3 
dbra d1 , 100 pi 

movea.1(sp)+,a0 
move.w (sp)+,d0 
tst.1 (a0) + 

dbne d 0,10 op7 

addq.w #1,dO 


movea.1 QUOT+SAVSIZ+2 ( sp) , at) 
move.w d0, (a0) *^8 の衍数を格納 


movea.1 REM+SAVSIZ+2(spJ,aO 


♦引く 


* 商を 1 衍立てる 
»衍の遒みを考慮 
•必齡桁数诚 D 返す 

*a0 =商の Hh 位衍 
*dO =商の仮衍数 
♦商の上位衍の0を省く 


movea. 1 a0,al 


本 * IJ 余の上位桁 ¢>0 を省く 


adda. 1 

#BNVAR,al 

拿 

suba. 1 

d4 ,al 

拿 

lsr. w 

#1,d2 

拿 

bcc 

nodd 

t 

clr.w 

-(al) 

拿 

addq.w 

#1,d2 

本 

subq.w 

#1,d2 

本 

tst _ 1 

(am 


dbne 

d2iloop8 

« 

addq .k 

#1,d2 

本 

move.w 

d2 t (a0) 

♦ 乗 1 徐 «» を格 ^ 

move.w 

(sp 卜 , d0 
#1,d0 

♦ 姻 f 匕 m で 

cmpi.w 

* ^倍していたら 

* その分制余を W 正 1 

beq 

retn 

move.w 

d0 ， - (sp) 

拿 

pea.l 

(aO) 

* 

pea.l 

(aO) 

拿 

jsr 

bndiv_w 

家 

lea.1 

10( sp),sp 

零 

movem.1 
rta 

{sp い， d0-d7/a0- 

-a6 

clr.w 

(a0) 

* 

bra 

retn 

寧 


*23456 


78901234 5 678901234567890123456789012345678901234567890123456789012345678901234-5678901234567890123156 
111111111122222222223333333333444*444444455555555 5 566666666667777777777888888888899999999990000000 
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► 前からおかしかった内蔵の 20 M バイトハードディスクがとうとう壊れてしまいました。 
せっかくインストールした日本語 LaTex システムがあ 一！ でも.これで素直に SCSI へ移 
行できそうです。とほほ……。 猿山拓路 (21) 






U ス M2 BNCONV.S 


1 

2 

* 

多倍長麟 - 

♦文钟趣 


3 

4 

* 

.include 

bndef.h 

5 


.xdef 

bnconv 


6 


.xref 

bndiv_w 


7 


.xref 

bncopy 


8 


.xref 

bnterapl 


9 

本 




10 


. offset 

4 


11 

本 




12 

STRBUF ： 

.ds.1 

1 

* 結果格納 _ 

13 

A : 

.ds.1 

1 

拿変換対象 

14 

本 




15 


.text 



16 


.even 



17 

本 




18 

bnconv : 




19 


movem.1 

d0-dl/a0-a2 ， - (sp) 

20 

SAVSIZ 

= 

《 2+3) 本 4 


21 


movem.1 

STRBUF+SAVSIZ(sp),a0-al 

22 





23 

24 


lea.1 
pea.1 

bntempl 
(al) 

,a2 本変対 m 象を 

» ワークにコピー 

25 


pea.1 

U2) 

% 

26 


jsr 

bncopy 

X 

27 





28 


movea.1 

a0, al 


29 


move.w 

#10000, 

-(sp) * 下位から 10 進 4 衍ずつ 

30 

100 pi : 

pea.1 

(a2) 

♦ 取り出して 

31 


pea.1 

(a2) 

% 

32 


jsr 

bndiv_w 

% 

33 


addq.1 

#8, sp 

拿 

34 






35 


moveq. 丄 

#3-1,dl 

*1 桁ず つ 

36 

10 op2 : 

divu.w 

#10,dO 

本 i0ii^ 字^に変換 

拿 

37 


swap.w 

d0 

38 


addi.b 

# ， 0 ，， d0 

本 

39 


move.b 

d0,(a0) + 

* 

40 


clr. w 

d0 

* 

41 


swap.w 

d0 

本 

42 


dbra 

dl, 10 op2 

本 

43 


addi.b 

#'0*,d0 

本 

-14 

45 


move.b 

d0, U0> + 

本 

4 6 


tst. w 

(a2) 

*0 になるまで 

47 

48 


bne 

100 pi 

* 繰り返す 

49 


moveq.1 

# ， 0 ，， d0 

* 上飾の , 0 ，を省く 

50 


moveq.1 

#3-1,dl 

51 

10 op3 : 

cmp. b 

-(a0),d0 

本 

52 


dbne 

dl,loop3 

本 

53 


beq 

skip 

拿 

54 

55 


addq.l 

#l,a0 

本 

56 

57 

skip: 

sf. b 

(a0) 

本 : sm 議 

58 

10 op4 : 

raove.b 

(al),d0 

♦文钟並びが 

59 


move.b 

-(a0),(al)+ 

* 逆になつているので 

60 


move.b 

d0,(a0) 

* 反転する 

61 


cmpa.1 

a0 ,al 

拿 

62 

63 

64 


bcs 

lea.1 

loop4 

8+2(sp),sp 

* 

65 

6 6 

67 

68 


movem.1 
rts 

.end 

(sp)+,d0-dl/a0 

•a2 


U スト 13 BNFACT.S 


1 

拿 

階乗を求める 


36 


bsr 

print 


2 





37 


DOS 

_EXIT 


3 


.include 

doscall.mac 

38 

本 




4 


.include 

const.h 


39 

print : 




5 


.include 

bndef.h 


40 


pea.1 

(a0) 

*10 細力 

6 

本 




41 


pea.1 

strbuf 

* 

7 


• xref 

bnmul w 


42 


jar 

bnconv 

本 

8 


.xref 

bnconv 


43 


DOS 

.PRINT 

拿 

9 

本 




44 


pea.1 

crlf(pc J 

本 

10 


.text 



45 


DOS 

_PRINT 

本 

11 


.even 



46 


lea.1 

12(sp),sp 

拿 

12 

本 




47 


rte 



13 

ent : 




48 

t 




14 


lea.1 

inisp,sp 


49 

flow: 

pea.1 

errmes(pc) 


15 





50 


DOS 

_PRINT 


16 


lea.1 

varA,a0 

本 A =1 

51 





17 


move.w 

#1,(a0) 

拿 

52 


DOS 

_EXIT 


18 


move.1 

#1,varA+BNVAR-4 

本 

53 

t 




19 





54 

errmes: 

.dc. b 

•オーバー フロ — 力 M しました 》 

20 


moveq.1 

#l,d6 

*B =1 

55 

crlf: 

.dc. b 

CR,LF,0 


21 





56 

幸 




22 


move.w 

#100-1,d7 


57 


.bss 



23 

loop: 

bsr 

print 


58 


.even 



24 





59 

拿 




25 


move.w 

d6,-(sp) 

*A = A * B 

60 

varA: 

.ds. b 

BNVAR 

拿 n! 

26 


pea.1 

<a0) 

象 

61 

strbuf: 

.ds. b 

BNMAX*10+10 


27 


pea.1 

(a0) 


62 




28 


jsr 

bnmul_w 

拿 

63 


.stack 



29 


lea.1 

10(sp),ap 

拿 

64 


.even 



30 


bmi 

flow 

t 

65 

拿 




31 





66 


.ds.1 

256 


32 


addq.w 

#l,d6 

*B+ + 

67 

inisp: 




33 


dbcs 

d7,loop 


68 




34 


bcs 

flow 


69 


.end 

ent 


35 









リスト 14 BNPI.S 


2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 


MAXDEC 


円周率； r を求める （ Gauss の公式） 


.include 
.include 
.include 
.include 


equ 

1000 

.xref 

bnadd 

.xref 

bnsub 

.xref 

bndiv_w 

.xref 

fixconv 


doscall.mac 
locacal1.mac 
bndef.h 
const.h 

本小数^以下 10 進桁数 


.text 
.even 


19 

lea.1 

ini8p,sp 


20 




21 

lea.1 

pi, a0 


22 

clr. w 

(a0) 


23 

lea.1 

tempi,al 


24 

lea.1 

temp2ia2 


25 




26 

lea.1 

bnadd,a3 


27 

lea.1 

bnsub,a4 


28 

lea.1 

bndiv_w,a5 


29 




30 

moveq.1 

# ， a，，dl 


31 

move.w 

#BNMAX,(al) 

本 +48arctan(1/18) 

32 

move.w 

#48,4(al) 

本 

33 

move.w 

#18,d2 

* 

34 

move.w 

#18 拿 18 ， d3 

拿 

35 

bar 

atan 

本 

36 





►商校生活は短いなあ一。ついこの問，部活を引退しました。あと半年でほぼ終わりです 
ね。このひまな時間を使ってプログラミングしようかなあ。 美辺央希（18)來京郤 
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BN VAR *n 

BNVAR 拿 x 、 2n+l) 

BNVAR *x*'(2n+l)/(2n+l) 

MAXDEC+10 


iniap : 


.ds.1 

• end 


1024 

ent 



pea.1 

(al) 



pea.1 

(a2) 



jsr 

(a5) 

*div_w 


pea.1 

(a0) 



pea.1 

(a0) 



jsr 

(a3) 

拿 add / sub 


lea.1 

10+8(sp),sp 



addq.w 

#2,d4 



be a 

flow 



IOCS 

_B_PUTC 



bra 

loop 


flow: 

moveq.1 

# ， X，，dl 



IOCS 

B PUTC 


retn: 

moveq.1 

#CR,dl 



IOCS 

B PUTC 



moveq.1 

#LF,dl 



IOCS 

B PUTC 



movea •丄 a6,sp 
rts 


print : 

move.l #MAXDEC,-(sp) 
pea.1 (a0) 

pea.1 strbuf 

jsr fixconv 

DOS .PRINT 

pea.1 crlf(pc) 

DOS _PRINT 

lea.1 12 + 4(sp) ， sp 

rts 
本 

crlf : .dc.b CR,LF,0 


44 


crapa.1 

al,a2 

45 


bcs 

loop® 

46 


move.1 

(al)+,d0 

47 


subq.w 

#2,d4 

48 

loopO : 

moveq.1 

齡 10，dl 

49 


jsr 

divu32 

50 


addi.b 

# ， 0，，dl 

51 


move.b 

dl,(a0) + 

52 


tst.1 

dO 

53 


bne 

loop0 

54 




55 


move.1 

a0 f dl 

56 

100 pi: 

move.b 

(a3),d0 

57 


move.b 

-(a0),(a3) + 

58 


move.b 

d0,(a0) 

59 


empa.1 

a0 ,a3 

60 


be 8 

100 pi 

61 


movea.1 

dl,a0 

62 




63 


move.b 

# f .*,(a0)+ 

64 




65 


subq.w 

#l,d4 



beq 

done 

67 




68 


move.l 

#BNVAR-2,dD 

69 


lea.1 

0(a2,d0.1},a3 

70 




71 


move.w 

#10000, dl 

72 


addq.1 

#2,a2 

73 




74 


swap.w 

d3 

75 

10 op2: 

swap.w 

d3 

76 

loop3 : 



77 

loop4 : 

tst. w 

-(a3) 

78 


dbne 

d4 , loop4 

79 


beq 

break 

80 


addq.1 

#2,a3 

81 




82 

loop5 : 

t s t. w 

(al) + 

83 


dbne 

d4 , loop5 

84 


beq 

break 

85 




86 


movea.1 

a3, al 


*小麟 

* 小数淑 ^ なげ m 我打 

本 


最下位衍位腿後 


♦ 下位衍の 0 を省く 


♦ 上位衍の 0 を省く 

拿 

本 

MS を 10000 倍 


37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 


moveq. 1 # J b J , dl 
move.w 删 MAX,(al> 
move.w #32,4(al) 
move.w #57,d2 
move.w #57*57,d3 
bsr atan 

moveq.1 fc* ,dl 
exg.1 a3,a4 
move.w #BNMAX,(al) 
move.w #20,4(al) 
move.w #239,d2 
move.w #239 拿 239,d3 
bsr atan 


*+32arctan(1/57) 


本 - 20arctan(1/239) 
* 

本 

本 

本 


52 


bsr 

print 



53 






54 


DOS 

一 EX IT 



55 

t 





56 

atan ： 





57 


movea.1 

sp, a6 



58 






59 


move.w 

d2,-(sp) 



60 


pea.1 

(al) 



61 


pea.1 

(al) 



62 


jsr 

(a5) 

*div_w 


63 


move.w 

d3,8(sp) 



64 






65 


pea.1 

(a0) 



66 


pea.1 

(a0) 



67 


jsr 

(a3) 

♦ add / 

sub 

68 


addq.1 

#8, sp 



69 






70 


moveq.1 

#3 ， d4 



71 

loop: 

jsr 

(a5) 

本 div_w 


72 


tst .w 

(al) 



73 


beq 

retn 



74 


move.w 

d4 ,-(sp) 



75 


pea.1 

(al) 



76 


pea.1 

(a2) 



77 


jsr 

(a5) 

*div_w 


78 


pea •丄 

(a0) 



79 


pea.1 

(a0) 



80 


jsr 

(a4 ) 

*sub / 

add 

81 


lea.1 

10+8(sp);sp 



82 


addq.w 

#2,d4 



83 


bcs 

flow 



84 






85 


jsr 

(a5) 

本 div_w 


86 


tst .w 

(al) 



87 


beq 

retn 



88 


move.w 

d4,-(sp) 



スト 15 

FIXCONV.S 





2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 


多倍精麵定小 M 織 — 文判変換 


STRBUF ： 

A ： 


.include 

.xdef 
.xref 
.xref 
.xref 

.offset 

.ds.1 
.ds.1 


bndef.h 


fixconv 
bncopy 
divu32 
bntempl 


NDIGIT ： .ds.l 


.text 
.even 


♦結果格納領城 
* 変換対象 

♦小数点以下最大桁数 
* (4 の倍数であること） 


raovera. 1 d0-d5/a0-a4 ， - (sp) 

= (6 + 5 ) *4 

movem. 1 STRBUF+SAVSIZ(sp) , a0-a2 
move.1 a2,d3 


lsr.1 
subq.1 
bcs 


#2,d3 
#1,d3 
done 


lea.1 bntempl,a2 
pea.1 (al) 

pea.1 (a2) 

jsr bncopy 

addq.1 #8,sp 

move.1 #BNMAX f d0 

move.w (a2)+,d4 

sub.w d4,d0 

lsl.l #2,d0 

lea.1 0(a2 »d0.1),al 

add.v d4,d4 

movea.1 a0 , a3 
moveq.1 #0,d0 


*d3 = 桁数 / 4 
*dbra を考嫌 


本変換対象を 
本ワークに fe 送 


* 最 ± 位衍位置を求^る 


本 d4 = W 単位の衍数 
本整数部を 10 進変換 


8e• • • • a e 
S V ssss t V 
be dddd se 


12 u 
p pb 
: m m r 
.1 e e t 
* pt t s 


90123456789012345678901234567890123456789012345678901 
8999999999900 c 000000011111111112222222222333333333344 
111111111111111111111111111111111111111111 
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10 op6 : 


moveq.1 
move.w 
move.w 
mulu.w 
add.1 
move.w 
moveq.1 
swap.w 
move. w 
dbra 
addq.w 
move.w 


#0,d2 
d4 ,d5 
-U1),d0 
dl,dO 
d2,d0 
dO,(al) 
#0,d2 
dO 

dO,d2 
d5,loop6 
#1,d4 
d2,-(al) 


112 

113 

114 

115 

116 

117 

118 

119 

120 
121 
122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 


dbra d 5,10 op7 

addi.b # ’0 ’ ， d0 
move.b d0,(a0)+ 


dbra 

swap. 

dbra 


d3, 10 op3 
d3 

d3,loop2 


break : 


10 op8: 


cmpi.b # 1 .*, 
beq done 


-1(a0) 


moveq.1 #3-1,dl 
moveq.1 #,0 ’ ， d0 
crap.b -(a0),d0 
dbne dl,loop8 
beq done 

addq,1 #l ， a0 

sf.b (a0) 


* 下位衍の，0，を省く 

本 

本 

* 

本 


movem. 1 (sp) +, d0-d5/a0-a4 
rts 


exptbl : 


.dc. w 
.end 


1000 , 100, 10 


織 • 小数の驗方 


一，+，百，千，万，億，兆，京。現在使わ 
れている数はせいぜいこのくらいまでだ。が， 
もっと大きな数にもちゃんと表丨のような名前 
がついている。この命数法は江戸時代に書かれ 
た日本最初の数学書「塵劫記（じんこうき）」に 
記されている。 

ついでだったので，表には米•英での大数の 
呼び方も一緒に並べておいた。見比べてみると， 
日本語では4桁進法，米 • 英では3桁進法が採 
用されているという目立った相違に加えて，思 
想*文化の違いも見て取れてなかなか面白い。 
日本の命数法には恒河沙，阿僧祇，那由他のよ 
うな梵語に由来する語が含まれるなど仏教の影 
響が強く表れているのに対して，米•英の命数 
法に宗教色はなく，ひたすら合理的にできてい 
る。 billion 以降は million の2乗，3乗，4乗， 
……，という意味での命名であり，2，3，4, 


……を表す接頭語“ bi -”，“ tri -”，“ quadri •"など 
million との合成語にすぎない。ただし，米語では 
10の3乗単位になってしまっているので元の意 
味は失われている。 

さて，「塵劫記 j には小さな数の命数法も記さ 
れていて，こちらは表2のようになっている。 
西洋では15世紀まで小数の概念がなかったそう 
で，そのためか小数を表す数詞はない。 

なお，歩合や比率を表すときにも表2と同様 
の言葉を用いるが，その場合は“割”が基本で， 
“分”はその10分の I (だから1/100)，“厘”は 
そのまた10分の丨（だから 1/1000) というよう 
に，表とは丨桁ずれる。 

以上，本筋とはあまり関係のない雑学であっ 
た（読者が自発的に多倍長整数の日本語表記出 
カルーチンを作ったりすると，少しは関係ある 
話になるわけだけど）。 


n 


-1 

分 

[ぶん] 

-2 

厘 

:りん:！ 

-3 

毛 

:もう](毫[ごう:!） 

-4 

糸(絲）[し] 

— 5 

忽 

[こつ] 

-6 

微 

[び] 

-7 

繊 

[せん] 

-8 

沙 

[しゃ] 

-9 

塵 

[じん] 

-10 

埃 

[ぁい] 

-II 

渺 

[びょう] 

-12 

漠 

[ばく] 

-13 

模糊 

[もこ] 

14 

逡巡 

[しゅんじゅん] 

一 15 

須臾 

[しゅゅ] 

-16 

瞬息 

[しゅんそく] 

-17 

弾指 

[だんし；] 

-18 

刹那 

[せつな] 

- 19 

六徳 

[りっとく] 

-20 


[きょ] 

一 21 

空 

[くう] 

-22 

清 

[せい] 

-23 

浄 

[じょう] 


U3W 

101 


moveq. 1 
cmpa. 1 

#0,d0 
al,a2 

*1(3000 倍後の整数部を 
* 10 進変換 

102 


bcs 

skip 

零 

103 


move.w 

(al)+,d0 

* 

104 


subq.w 

#l,d4 

* 

105 

skip: 

lea.1 

exptbl(pc),a4 

* 

106 


moveq.1 

#3-l,d5 

本 

107 

10 op7 : 

divu.w 

(a4)+,d0 

本 

108 


addi.b 

#’0 ， ， d0 

* 

109 


move.b 

d0,(a0)+ 

本 

110 


clr. w 

d0 

本 

111 


swap.w 

d0 

本 


表1 1 Q n の命数法 


n 

日 

米 

英 

0 

一[いち] 

one 

one 

1 

+ [じゅう] 

ten 

ten 

2 

百 

[ひゃく] 

hundred 

hunderd 

3 

千 

[せん] 

thousand 

thousand 

4 

万 

[まん] 



6 


million 

million 

8 

億 

[お〈:] 



9 


billion 

milliard 

12 

兆 

[ちよう] 

trillion 

billion 

15 


quadrillion 


16 

京 

[けい；] 



18 


quintillion 

trillion 

20 

垓 

[がい] 



21 


sextillion 


24 

抒 

[じよ] 

septillion 

quadrillion 

27 


octillion 


28 

穣 

[じょう] 



30 


nonillion 

quintillion 

32 

溝 

[こう] 



33 


decillion 


36 

潤 

[かん] 

undecillion 

sextillion 

39 


duodecillion 


40 

正 

[せい] 



42 


tredecillion 

septillion 


表 2 1(T n の命数法 


n 

日 

米 

英 

44 

載 t さい] 



45 


quattuordecillion 


48 

極[ごく] 

qumdecillion 

octillion 

51 


sexdecillion 


52 

恒河沙[ごうがしゃ(こうがしゃ）] 



54 


septendecillion 

nonillion 

56 

阿僧祇[あそうぎ] 



57 


octodecillion 


60 

那由他（那由多）[なゆた] 

novemdecillion 

decillion 

63 


vigintillio 

n 

64 

不可思議[ふかしぎ] 



66 



undecillion 

68 

無量 (大)数[むりょう（たい)すう] 



72 



duodecillion 

78 



tredecillion 

84 



quattuordecillion 

90 



quindecillion 

96 



sexdecillion 

102 



septendecillion 

108 



octodecillion 

114 



novemdecillion 

120 



vigintillion 

303 


centillion 


600 



centillion 


J 89999999999 < 
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読 I 者 



B 晅 HD 



システムソフト S 092 (752) 5278 

マスターオブ 
モンスターズ II 

X 6 B 00 tl 用 5"2 H □版3枚組 


シャープ 003(3260)1161 


K> 


Easypai 门 t 

SX - B 8 K 


X 昍000用 3.5/5〃2 H □版 

12,800円(税別) 3名 

まずは SX - WINDOW 対応の 
グラフ イツ クツール 「Easy 
paint SX -68 K 」 をプレゼン 
卜〇 SX - WINDOWver .1.10 
以上が必要です。 


4 レ 




㈣ 


3,800円(税別) 


3名 


“大戦略”シリーズで有名 
なシステムソフトが放った， 
フアンタジツクシミュレー 
シヨンゲーム。魔法と剣で 
戦ってください。 


恩 


ボニーキヤニオン 003(3221)316 丨 




集英社 S 03 (3230)61 91 


UF □キヤッチヤー 
公式ガイドブック 


450円（税込) 


2名 


ご—‘ 

囊 


も5流行は過ぎ去つたかもしれない 
けど， UFO キヤツチヤーはいまだ 
に人気者。でも，“公式”つていわれ 
るとなんか笑ってしまう。 


S 抑日 SHA 


1,500円(税込) 


ダライアス CD 

2 名 



9月号の善パピで紹介し 
た， タイト ーのァーケー 
ドゲーム 「ダライアス」 
の 復刻版 CD 。 オリジナ 
ル曲に加え，アレンジパ 
ージョンも収録。 


プレゼントの応募方法 

とじ込みのアンケートハガキの該当項目をすべてご 
記入のうえ，希望するプレゼント番号をハガキ右下 
のスペースにひとつ記入してお申し込みください。 
締め切りは1992年丨0月18日の到着分までとします。 
当選者の発表は1992年12月号で行います。 



日産自動車如叩万台 
突破記念の広告でお 
馴染み，ヨンセンマ 
ンの消ゴムをプレゼ 
ント。これはある人 
が車を買ってもらっ 
たものです。 


ヨンセンマン消しゴム 3 名 


日月号プレゼント当選者 


國シムアース （東京都)萩原今卓肥（大阪府)今井彰 
彦0スピンディジー n (京都府)松尾文人（和歌 
山県)藤井時光（岡山県）三宅良和 0 X 68000マシン 
語プログラミンググラフィック編（北海道）深井康 
行（山形県)エ藤憲和（東京都)後藤芳史（神奈川 
県)森田剛（岡山県）山下善之□飲み物他詰め合わ 
せ（兵庫県)佐尾和博 （敬称略） 

以上の方々が当選しました。おめでとうございます。 
商品は順次発送いたしますが，入荷状況などによリ遅 
れる場合もあります。また，雑誌公正競争規約の定め 
により，当選された方はこの号の他の懸赏には当選で 
きない場合がありますのでご了承ください。 
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マシン語カクテル 

in Z8ITs Bar 

-第36回 


仕様の違いはなんのその，強引に作った CAS 
LtoZ 80 ソースコンバータ。今回はサンプルプログ 
ラムを用意して，サポートしきれなかったアドレス 
操作について光君が具体的に説明していきますが， 
おや7こんなところに小さなバグが……。 


お城と流れ星-その 3 - 

Kaneko Shunichi 金子俊一 


カランコロ〜ン；） 

源光（以下光）：こんにちは。 

ようこ（以下 Yo ) :いらっしゃいませ。 
マスター （以下 M ) :うっわ〜，焼けてます 
ね 0 

長老（以下老）：おおかた日焼けサロンにで 
も通ったんじゃろ。 

光：違いますよ。 

M :きっと，デイスプレイの前に座りすぎ 
て……〇 

老：デイスプレイ焼けか？ 

光：そんな不健康な。 

Vo :やっぱり左手の先に注目するべきよ 
ね。 

老：少し白いのう 0 きっとサンオイルを左 
手だけで塗ったせいじゃろう。右手も使え 
ば，こんな情けないことにはならなかった 
じゃろうにな。 

光：そんなわけありませんよ。 

M :まさか，ゴルフ焼け？ 

光：そうですよ。だいたい日焼けの話題な 
んて，10月号としては不適切なんじゃない 
んですか。9月号でも会ってるわけだし。 
Yo :スポーツの秋ってことにすればいい 
じゃないの。 

老：プログラムの秋って言葉もあるぞ。 

光：僕は聞いたことないですよ。 

M :食欲の秋ってことで何か食べます？ 
光： マスターの お勧めでいいですよ。 

Yo :えっと，今日はアメリカ風のドリアが 
お勧めよ。 

光：じゃあそれと，炎のバルセロナ。 

老：おお〜 っ。 勝利をめざす炭酸飲料，炎 

のバルセロナがあるのか，この店は。 

IV 1: ええ，ポッカの品物も扱ってますから 
ね。 

Yo :どんな味がするの？ 

M :ちよっと炭酸を弱くしたオロナミン C 
ですね。 

老：それが 350 ml 缶に入っておるのじや。 


デカビタ C なぞ目じゃないわい。 

Yo :なるほど。それで勝利をめざす炭酸飲 
料なのね。 

CASL’s Bar 

光：やっぱり，今月も僕がプログラミング 
するんでしようね。 

老：何をわかりきったことをいっておるの 
じゃ〇 

Yo :今月は何を作るの？ 

光：えっと，レジスタを表示するプログラ 
ムと力 1 ，実際に CASL のプログラムをいく 
つか作ってみようと思っているんですけど。 
Yo :さすがに考えているのね。 

M : Z 80 ’s Bar というより CASL’s Bar だな， 

こりゃ〇 

光：大丈夫ですよ，レジスタを表示するプ 
ログラムは Z 80 で書きますから。 

Yo :ほかにはどんなプログラムを作って 
くれるの？ 

光：えっとですね， Oh ! MZ 1986 年 12 月号に 
出ていた， CASL&COMET のサンプルプ 
ログラムを実行させてみようと。 

老：そういえば 7 月号で純ちゃんがやって 
いた第1種情報処理技術者試験のプログラ 
ムは動くんかいのう。 

光：えっと，変更なしで動くかどうかはリ 
ストを見てみないとなんともいえません。 

M :ほい， 7 月号。 

光：え〜と，このプログラムは変更の必要 
がありそうだな。 

Yo : それじゃあ，まとめてやってちようだ 
いね0 

光： ほ〜い。 

先月号にバグ発見 

光：カチャカチャ……げげっ！ 

Yo :仮面ライダーアマゾンの腕輪がどう 


したの？ 

老：ほっほっほ。それは「ギギ」の腕輪じ 
や。ちょっと高度なボケじやのう。 

Yo :いやいや。 

M :で，光君はどうしたの？ 

光：いや実は……。 

老：おおかた先月号のプログラムにバグで 
も見つけたんじやろうて。 

光：お恥ずかしい。とりあえずパッチを当 
てるプログラムも作っときますから。 

Yo : 搔かずに,ぱっち。 

老：今日はボケが絶好調だのう。 

M :それで，どんなバグなんですか？- 
光： CALL 文の解釈がおかしくなっていて, 
変換後のソースリストにラベル名が入らな 
いんですよ。 

M :原因はわかったんですか。 

光：ええ，結構いきあたりばったりで作っ 
てたんで，サブルーチンのバージョンアッ 
プの際にちょっと仕様を変更してしまった 
んですよ。 

老：それが命耳51りになったわけじやな。 

光：申しわけないですだ。 

老：そんなボーンへッドをやらかすとは， 
光，地に落ちたな。 

光：はっはっは。まだほかにもあるかもし 
れませんけどね。 

Yo :あんたが開き直ってど一すんのよ。 

^嗚呼！ミトコンドリア 

光：カチャカチャ……で一きたっと。 

M :ほい，こちらもできましたよ。ミート 
コーンドリアお待たせ。 

光：ミトコンドリア！？ 

Yo :ミートコーンドリア。お肉ととうもろ 
こしを使ったアメリカ風のドリアよ。 

老：うむ，確かに毛唐は肉と t うもろこし 
で暮らしておるわい。 

光：すいません，ちょっと食欲が。 
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M :やっぱ，片、ーミングがよくなかったか 
なぁ。 

Yo : t ころでプログラムは？ 

光：まず，先月号のバグを取るパッチプロ 
グラムがこれ（リスト 1) です。 

老：ど一すればいいんじゃ。 

光：先月号のオブジェクトプログラムを口 
—ドしておいてから，リスト1をアセンブ 
ルして，8000 H 番地を実行するだけです。 
Yo :実行後はセーブするのね。 

光：基本です。 

Yo :そういえば先月号で予告していた，そ 
のままでも動くプログラムと変更の必要が 
あるプログラムの解説は？ 

光：これからちゃんとやります。 


ッチ数列のプログラムと，1992年の第1種 
情報処理技術者試験のプログラムですね。 
老：予定どおりになったわけじやな。 

光：ええ。それから CASL & COMET の GR 0 
~ GR 4 と FR (フラグレジスタ）を表示する 
プロ グラムも作りました（リスト2 )。 

Yo :これでレジスタの状態が見やすくな 
ったわね。 

M :使い方は？ 

光： コンバー トしたプログラムを実行後， 
リスト2の実行アドレス （ E 000„ 番地）をコ 
ールするだけです。 

老：画面に表示されないレジスタ内容の結 
果を表示するわけじやな。 

光：そうです。 


M :とりあえずどんなプログラムを作った 
のか教えてくださいよ。 

光：えつと CASL としては OWMZ 1986 年12 


フイボナツチのラさぎ 


月号のサンプルとして載っていたフイボナ 光：まず，変更なしで動くプログラムの代 


スト1 


0000 




1 

;KAKAZU NI 

.PATCH 


0000 
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0000 
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4 
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ORG 
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RETXASS 

EQU 
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8 

LTNL$ 

EQU 
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8000 




9 

C0PY$ 

EQU 

SD5BF 


8000 




10 

TRNS$ 

EQU 

$D615 


8000 




11 





8000 

21 

BE 

DF 

12 


LD 

HL,L COPYS 


8003 

22 

07 

D2 

13 


LD 

($D207),HL 

Patch 

8006 




14 


; 



8006 

21 

C7 

DF 

15 


LD 

HL,START P 


8009 

22 

17 

D1 

16 


LD 

($D117),HL 

Patch 

800C 




17 


; 



8000 

C9 



18 


RET 



8000 




19 





8000 




20 





DFBE 




21 


ORG 

$DFBE 


DFBE 




22 

L_COPY$ 




DFBE 

1A 



23 


LD 

A.(DE) 


UKBF 

77 



24 


LD 

(HI.) ,A 


DFC0 

13 



25 


INC 

DE 


DFC1 

23 



26 


INC 

Hh 


DFC2 

FE 

0D 


27 


CP 

$0D 


DFC4 

20 

F8 


28 


JR 

NZ,L_COPY$ 


DKCB 

CD 



29 


ItHT 



DF(.*7 




30 

START 一 P 




UKC7 

Cl) 

10 

1)6 

31 


CALL 

LTNL$ 


UKCA 

(:3 

87 

1)1 

32 


JP 

RETXASS 


OliJKCT C ； OI)k 

END 

DKCC 





表として， フイ ボナッ 
チ数列のプログラムを 
見てみましよう（リス 
卜3)。 

Yo :ねえねえ，そのセ 
コビッチ数列って何者 
よ。 

光：（無視）聞かれる 
と思ってました。 

M :ちゃんと調べたん 
ですね。 

光：ええ，フイボナッ 
チが1202年に書いた算 
術の本の中にあった問 
題なんです。「1つがい 
のうさぎは，毎月1つ 
がいずつ子供を産む。 
新しく産まれたうさぎ 


u スト e 


は，1力月後から子供を産み始める。最初 
に1つがいのうさぎがいたとすると，1年 
後には何つがいになる力 1 」ってやつなんで 
すよ。 

Yo :それって，平成教育委員会が25時間や 
ってたときに，ヒツジで同じ問題が出てい 
たわ 0 

光：これは漸化式で表記することができて， 
N 力月13 のつがいの 数を A [ N ] とすると， 
以下のようになるんですよ。 

A [ l ] = l , A [2]= l ， 

A[N + 2]= A[N + 1]+ A [ N ] 

( N : l ， 2, 3，…… ） 

老：さっぱりわからん。 

M :同じく。 

Yo :以下同文。 

光：結局，答えは1，1，2，3，5，8，13， 
21，……って具合になるんですけどね。 
Yo : ふ〜ん。それは いいけ ど，なんでこの 
プログラムは変更なしで動くのよ。 

光：それはあとで説明しますね。 

老：ところで，このプログラムを実行する 
と，どうも答えが間違っておるようなのじ 
ゃが〇 

光：ええ，そのようですね。これは1986年 
12月号のバグですけど。 

老：間違いないん力、おぬしのプログラム 
がとんでもないコンバートをしておるんじ 
ゃないのか？ 

光：そんなことはないです。元のプログラ 
ムのアル ゴリ ズムが 違っていますよ。 

Yo :なんだかな。 

M :ちゃんとしたフイボナツチ数列を求め 
るプログラムも 作って あるんでしよ。 

光：リスト4です。 

M :使い方も教えていただけると嬉しいん 
ですけど。 
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E016 
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11 

00 

DF 

30 

LD 
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E019 

26 

00 


31 

LD 

H,0 

0000 




4 





E01B 

68 



32 

LD 

L,B 

EO0U 




5 


ORG 

$E000. 


E01C 

29 



33 

ADD 

HL,HL 

K000 




6 





E01D 

19 



34 

ADD 

HL,DE 

L%000 




7 

SPRTHL 

EQU 

$1FBE ； 

AF 

E01E 

5E 



35 

LD 

E, (HL) 

1-000 




8 

#PRTHX 

EQU 

$1FC1 ； 

AF 

E01F 

23 



36 

INC 

HL 

EOO0 




9 

#MPUINT 

EQU 

$1FE2 ； 

AF.DE 

E020 

56 



37 

LD 

EX 

D,(HL) 
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10 

#L.TNL 

EQU 

$1FEE ； 

nothing 

E021 

EB 



38 

DE,H し 

H000 




11 

#PRINT 

EQU 

$1FF4 ； 

F 

E022 

CD 

BE 

IF 

39 

CALL 

#PRTHL 

KO0O 




12 

GR0 

EQU 

$DF00 


E025 

CD 

EE 

IF 

40 

CALL 

#LTNL 

E000 




13 

FB 

EQU 

SDF0A 


£028 




41 

io 


E00O 




14 
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3E 

05 


42 

A t 5 

EO00 




15 

START 




K02A 

04 



43 

INC 

B 

E0O0 

06 

00 


16 


LD 

B,0 


E02B 

BR 



44 

CP 

B 

EQQ2 




17 

LOOP 




E02C 

20 

D4 


45 

JR 

NZ,LOOP 

E002 

CD 

E2 

IF 

18 


CALL 

#MPRINT 


E02E 




46 

; 


EO05 

47 

52 


19 


DM 

"GR" 


E02E 

CD 

E2 

IF 

47 

CALL 

#MPRINT 

E0O7 

00 



20 


DS 

1 


E031 

*16 

52 

20 

48 

DM 

"FR = 

EO08 




21 





E034 

20 

3D 

20 




E0O ざ 

3E 

30 


22 


LD 

A,$30 


E037 

00 



49 

ns 

1 

EO0A 

80 



23 


ADD 

A,B 


E038 




50 

; 


E0OB 

CD 

F4 

IF 

24 


CALL 

#PRINT 


E038 

21 

0A 

DF 

51 

LD 

HL,FR 

E00E 




25 





EC3B 

7E 



52 

LD 

A,(HL) 

E00E 

CD 

H2 

IF 

26 


CALL 

#MPHINT 


E03C 

CD 

Cl 

IF 

53 

CALL 

#PRTHX 

E011 

20 

3D 

20 

27 


DM 

•，= $，， 


E03F 

CD 

EE 

IF 

54 

CALL 

#LTNL 

E014 

24 








E042 

C9 



55 

RET 


E015 

00 



28 


DS 
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OBJECT CODE 

END 
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光：えっと，リスト3, 4ともメイ ンルーチン 
の最初で GR 1 に N 力月目の N を入れるわけ 
ですよ。 

Yo :このプログラムでは8力月目になっ 
ているわけね。 

光：そうです。あとはコンバータを使って 
Z 80 のプログラムにコンバートして，アセ 
ンブラでアセンブルすれば実行できます。 
答えは GR 2 レジスタに入ってきますから， 
レジスタを表示するプログラムを使って， 
結果を確認してみてください。 

老：どれどれ1年後は何っがいになってお 
るのかな。 

M :なんと144つがいですか。 

老：これではすぐにも65535つがいを超え 
てしまいそうじやな。 

光：ええ，33力月目までは計算できますが, 
34力月目でオーバー フローを 起こします。 
Yo : 0力月目とか試しち やいけない のね。 
光：さっきの漸化式の条件に( N =1，2, 3, 
……）っていうのがあったでしよ。 

老：！；スト3のほうは再起呼び出しを使っ 
ておるようじやが，実行時間が長いのう。 
暴走してるかと思ったぞ。 

光：ええ。答えは違うし，時間はかかるし, 
あんまりいいとこないみたいですね。 

^^2分木 

光：それではお待ちかね，変更しなければ 
動かないプログラムいってみましよう力 1 。 
Yo :第1種情報処理技術者試験のプログ 
ラムね（リスト5)〇 
光：図1を見てください。 

老：いかにも2分木じやな。 

光：ええ。この図でいえば，1つひとつの 
マス目が1ワードになっていて，最初のマ 
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4 

5 

MAIN 

START 
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LEA 

GR1,8 

7 
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CALL 
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9 
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11 


CPA 
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15 
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19 
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23 
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RET 
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27 

28 
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4 
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MAIN 
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LEA 
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0,GR1 
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CALL 
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ST 
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ST 
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21 
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22 
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LD 
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RET 
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LD 
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ST 
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29 


ST 
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JMP 
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DS 
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END 
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U スト 5 


1 ； BTREE 


2 ； 

3 ； 

4 

5 MAIN 

6 

7 MAINLP 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 ROOT 

17 

18 DATA 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 
29 
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START 

LEA GR2,DATA 

PUSH 0,GR2 

LEA GR1.R00T 

CALL BTREE 

POP GR2 

LEA GR2,6,GR2 

CPL GR2,DATEND 

JNZ MAINLP 

END 

DS 1 

DC 56 

DS 2 

DC 32 

DS 2 

DC 125 

DS 2 

DC 40 

DS 2 

DC 97 

DS 2 

DC 115 
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DS 

2 
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DATEND 
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DC 

DATEND 
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LD 
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JMP 
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LOOP 
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ST 
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JMP 

FIN 
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ERROR 
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FIN 

POP 
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55 


POP 
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56 


RET 


57 


END 
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スがデータ，次のマスは左へのポインタ， 
その次は右へのボインタになっています。 
老：ボインタにはアドレスが入るのかな？ 
光：そうなります。そこで，左へのポイン 
夕の先につながれているすべてのデータは 
自分のデータより小さい，逆に右につなが 
っているデータは自分のデータより大きい 
という約束をします。 

老：いかにもありがちじや。 

光：最初に渡されたデータを根要素として 
ルートのポインタに入れる。 

老：あとは渡されたデータをさっきの約束 
に従って木を生成するのじやな。 

光：ええそうです。そこで，56，32,125, 
40, 97,115というデータを渡して2分木を 
作る t 図1のようになります。 

老：これを見ると，ポインタで末端にある 
ところは0が入るようじやな。 

光：そうですね。 PASCAL なんかでいうと 
ころの 「 milj の代わりです。 

M :このプログラムの実行方法は？ 


光：こちらも単にコ 
ンバートしてアセン 
ブルするだけです。 

M :結果はどのよう 
に確認すればいいん 
ですか。 

光：データのアドレ 
スを見て，ポインタ 
がちゃんと図1と同 
じようにつながって 
いるかを確認するん 
です。 

Yo :これって，デー 
夕を変更すればもっ 
といろんな2分木も 
作れるのよね。 

光：そうですね。ただし，このままではデ 
—夕の削除ができないので，そこいらへん 
も対応させたほうが面白〈なると思います 
よ。 

Yo :ふ~ん。 

動くプログラム orNOT 

Yo :ところで，変更なしで動くかどうかの 
説明はどこいっちゃっ'たの？ 

光：これからするところですよ。えっと， 
動かない可能性があるのはメモリ上のデー 
夕を読んできたり書いたりする場合で，重 
なりがある t きだけなんですよ。 

Yo :先月もいってたけど， CASL&COMET 
では1番地に1ワード （16 ビット）が入る 
ようになっているってことよね。 

光：そう。たとえば， CASL & COMET では 
1000番地に1234というデータを入れて， 
1001番地に5678,，というデータを入れると 
図2のようなメモリ構成になる。 


Yo :なんか違和感を感じるよね。 

老：いままで Z 80 だけを扱ってきたから， 
よけいそう感じるのじゃろう。 

光： Z 80 では同じことをすると図3のよう 
になる。 

Yo :つまり，上書きされてデータが変わっ 
てしまうのね。 

光：こういった場合に動かなくなってしま 
うんだ。 

Yo :なるほど。 

光：そこで，アドレス計算をずらしたりし 
て，重ならないようにプログラムの変更が 
必要になって〈る。 

老：さっきのフィボナッチはメモリにはア 
クセスしておった力 ? ，特定のアドレスでデ 
ータが重ならなかったため，変更なしで動 
いたわけじゃな。 

光：ええ。 

Yo : 2分木のほうはテーブルみたいな構 
造になっていて，アドレス計算をしていた 
から，そこを変更する必要があったってこ 
とね。 

光：ええ，こちらも変更点が2力所あった 
だけで完全に動きました。 

氺氺 * 

Yo :どうもごくろうさま。 

光： CASL & COMET を勉強するなら，も 
っとちゃんとしたエミュレータを作ったほ 
うがいいんでしょうね。 

Yo : でもとりあえず動くわけだし。 

老：勋かないプログラムだって変更すれば 
いいんじゃしのう。 

M :まあせっかくだからミート コーン ドリ 
アでも食べて。 

光：どれどれ……うっリボゾームの味が。 
Yo :するわきやないだろ！ 

一つづく一 


図2 COMET でのメモ 1 J アクセス例 


図3 Z 日口でのメモリアクセス例 
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1000番地に 1234 f 
を入れる。 


1001番地に5678» 
を入れる。 


1000番地に1234 H 
を入れる。 


1001番地に 5678 h 
を入れる。 
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Creative Computer Music 入門 (13) 

ボーカルの かわりに . 

予定をちょっと早めて今回から応用編に入ります。最初は 

ボーカル付吉の曲をインストウルメンタルにアレンジする 

ときにどうすればいいかを考えてみましょう。歌声はコン TakiYasushi 

ピュータミュージックでは扱いにくいテーマです。これま 

での知識を総動員して読んでみてください。 


S 2年 g を迎ぇ r 

祖：いままで理論ばっかりやってたでしよ。 
1力月休んでいいから， 2年目はすぐに役 
に立つ応用編やってよ。 

瀧：う〜ん，たとえば？ 

担：それはあなたが考えるんじゃない？ 

嫌：そんなあ。う~ん，サビで盛り上げる 
方法，その1(かけ上がり）とかあ？そ 
れに1回休んじゃうのもなんだし（車の積 
み立てもあるし）。とりあえず，今月は1年 
間の復習ってのは？ 

U :もともと，いろいろ端折りながら，ま 
とめられるだけまとめてきたんだから，こ 
れ以上まとめられます？ 

瀧：じゃあ，何がいいかな~。 

U :たとえば，ボーカルがある曲をコンビ 
ュータミュージックに直すとか。あのテの 
曲はコンピュータミュージックにすると， 
しっくりこないでしよう？ 

瀧：う〜みゅ，具体的。でも，内容は漠然 
としてる。んじゃ，いろいろ考えてみよう 
かな . 。 

本木* 

という具合で，今月の テーマはボーカル 
のある曲（歌）をどのように処理する力 1 ， 
ということになりました。 テーマ も テーマ 
で，漠然としているため，いままでよりも 
さらに「絶対的な理論」が通じません。そ 
のため，かなりとりとめのない話や，漠然 
とした定理が出てくると思うので，さっと 
流すか，真剣に考え込むかどちらかにして 
ください。中途半端に考えると余計にわか 
らなくなりますよ，ってことです。 

考えてみれば，この連載も進行方向をま 
じめに考えねばならない時期に立たされて 
います。できるかぎり読者の立場になって 
決めたいのも山々ですが，まず基礎を固め 
なければ，応用知識も実用にはならないと 
いうのも真実であって，なかなかむずかし 
い選折でもあります。 

でも，何の役に立つかわからない知識を 


蓄えるより，音楽は実践。馬鹿のひとつ覚 
えでもいいから，やってみるが勝ち。結局 
は，それが私の信条。 

馬鹿のひとつ覚えって言葉は嫌いですけ 
ど，覚えたことを使って何が悪い。得意げ 
になって何が悪いってね。 

まあ，馬鹿が云々はどうでもいいんです 
が，ここはとりあえず入門編を終えて，1 
年蓄えた知識を下敷きにして，実践編へ進 
むことにしましょう。できるかぎり，“これ 
は第〇回でやった， X X 理論の応用だよ”と 
いうことを伝えながら，進行していきたい 
と思っています。 

8 歌の赃的な背景 

えっと，蘊蓄が嫌いな方はとばしてくれ 
て結構。まずはここで，音楽の主流なるも 
のを考えてみましょう。ロック？ ジャ 
ズ？ フュージョン？ いえいえ，そんな 
新しいものではなく，もっと長い目で見つ 
め直してみてください。 

いま，皆さんにシンフォニーをイメージ 
して！；いったら，個人的な相違はあるでし 
ょう力 5 ',壮大な世界，雄大なリズム，分厚 
い音，こみ上げる感動……。まあ，いろい 
ろ思いつくでしょうが，昔から音楽の中心 
的なもので，優遇されてきたと感じている 
(考えているではないぞ）力'と思います。 

しかし，皆さんがよ〈知っているシンフ 
ォニー（オーケストラによるもの> は，最 
初から音楽の主役だったわけではありませ 
んでした。中世のコンサート（音楽会）と 
いうのはオペラ（歌）を聴くためのもので， 
そこにはたしかにオーケストラもいました 
が単なる伴奏にすぎず，単独で演奏するの 
は前座，幕間，歌手が退場したあとの終楽 
章 t いう程度でした。 

当時は‘•コンサートをやるの力’，それで 
歌手は誰？”といったような感じで，現在 
のように，どこのオーケストラだとか，指 
揮者は誰だとかいうことに聴衆の関心はな 
かったのです（指揮者が現在のように指揮 


棒を振るようになったのは近代になってか 
らです）。 

この シンフオニ ーを歌なしても聴けるも 
のへと 確立させたのがモー ツアル トといえ 
るのですが，超有名な彼の作った シンフオ 
ニーでも，その当時に注目を浴びるのはな 
かなかたいへんなことだったのです。 

じゃあ，それ以前や，あるいはもっと違 
う地域ではどうだったんでしよう。 

原始の時代から，人はものを叩いてリズ 
ムを刻むとともに，やはり歌って（うなっ 
て？）いたのではないでしようか。いちば 
ん手近にあって，容易に使える楽器，それ 
が-歌声であることは間違いありません。 

いつの時代でも，人の声に優る楽器はな 
く，楽器は人の声に負けまいとして，発展 
してきたといっても過言ではありません。 

ここでの問題はその逆，その歌をどのよ 
うになくすかということですから，この作 
業が容易でないことは，簡単に理解できま 
すよね？ 

なぜ，貧弱になるか 

先に述べたとおり，人間の声は実にさま 
ざまな表情を持っています。これとはほか 
に，歌詞（言葉）は人に理解してもらえる 
t いうことも挙げられます。 

言葉には意味がある，このことは音楽に 
表情をつけ，歌詞を通して，人々の心に， 
作詞者，歌手，演奏者，または作曲者の心 
を伝えやすくします。それらが“一般的’’ 
で“人々の心を捕らえやすい”要因なので 
す力 5 ',実はこの利点は逆にメ ロデイに対し 
ての甘さを招きやすいのです。 

た!：えば，ただ同じ音が8分音符でズラ 
~っ t つながってるようなメ ロデイでも， 
それなりの歌詞をつければ十分にさまにな 
ります。 

例はいっぱい転がってますよね。たまた 
ま思いついた，「風の谷のナウシカ」のテー 
マソングでも，サビでさえ単音が「力•ゼ. 
ノ •夕.二」と5連できます。人の声があ 
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まりにも繊細で表情があり，また，聴衆は 
曲ではなく歌詞を聴きがちなので，それな 
りの メロディ として落ち着きますが，これ 
がピアノ，極端な話， FM 音源のちゃちなピ 
アノなら，ただ同じ音が5つ鳴るだけの， 
つまらないものになってしまいます。生楽 
器ならなんとか工夫もできますが，コンビ 
ュータサウンドでは単調さに拍車をかける 
ことにもなりかねません。 

おわかりのとおり，歌なら，メロデイが 
いいかげんでも詞と人間の歌声がその穴埋 
めをやってくれるのです。 

歌をコンピュータミュージックにすると， 
変になってしまう大きな理由は，‘‘も t のメ 
ロディの貧弱さをカバーできない”ことに 
あるのではないでしようか？ 

b どのように克服するか 

変になる理由がわかったのですから，こ 
れを逆手にとりその欠点を補う，もしくは 
そうならないようにうまく逃げる解決法を 
見つけてみましよう。 

楽譜1 


極端な話，同じ音が（しかもサビで）た 
だズラッと並ぶ曲は使わな.けれぱいいので 
す。原曲をしっかり聴いてみて，それが人 
の声ではなく，貧弱で色彩のないシンセサ 
イザの音でもおかし〈はならないか？そ 
ういった点に注意して，選曲をすればいい 
のです。終わり。 

. でも，やっぱり好きな曲をやりたい 

ですよね？ここで終わったらそれこそ， 
怒りの封書が送られてきそうなので，それ 
なりにほかの面から攻めてみましょう。 

、当然ですが，そういう曲（ただ同じ音が 
速なるような）はアレンジするのに，大き 
なハンデがあることを覚‘ I 吾しておいてくだ 
さい。しかし，それをなんとかしてうまく 
コンピュータミュージック 匕するのもまた 
一興でしょう。 

とりあえず，私が使う方法を整理してみ 
ましょう。メロディが単調にしろ，そうで 
ないにしろ，哥欠をインストウルメンタルに 
するときには，当然ながらある程度のアレ- 
ン ジが必要となります。この理由は何度も 
いったとおり，声と楽器の音には表現力 


において大きな隔たりがあることです。 

たとえば，楽譜1のようなメロデイがあ 
った！：しましよう。私が大昔に作ったバン 
ド用の曲からピックアップしたものです。 

もとも t 原曲は女性ボーカルが歌ったも 
のなので，音域の高い G ( maj ) スケール だっ 
たのですが，わかりやすくするために， 
C ( maj ) に移調しています。このくらいの音 
域だと，声の高いテナーの男性ならば歌え 
る音程ですね。 

楽譜1を MML 化したのがリスト1です。 
歌のパートもすベてそのまま，比較的感じ 
の似ている CM -64 の内蔵音色に割り当て 
ているだけです。ボーカルのパートは，イ 
メージ的に音色力ード6のクラリネットが 
よかったのです力 5 ',あんまりカードばかり 
使っていると，パンチがとんできそうなの 
で， LA 音源のクラリネットを使いました。 
カードを買うだけですむ人 （ CM -64) なら 
いいのですが，カード買っても意味がない 
場合 （ CM -500 など）もありますからね。 

CM -64 では，ギターのナチュラルトーン 
の音がベロシティが低い t ミュートしてし 
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まうので，アコースティックギターの音を 
使用，オクターブとベロシティを上げて， 
その分，ヴォリュームを下げています。 

そのため，一部のコンパチ音源では，パ' 
ランスが多少狂うかもしれません。しかし， 
そのほかは音を素直に使っているので，ま 
あ聴けるレベルでしよう（というか，これ 
が満足に聴けなかったら，コンパチとはい 
えないはず)。 

さて，まさか アマチュア マイナー バンド 
のライブを聴きにきたこ！：がある人はいな 
いでしょうから，誰も聴いたことがない歌 
を題材として使っていることになります。 

この曲の メロディ はどちらかというと動 
くほうですので，歌つきの原曲を聴いてな 
ければあまり変には聴こえないかもしませ 
ん。あえていうなら，歌詞に合わせるため 
に音が細切れになるところ（あとで説明し 
ます），スラーのかかったところ。まあ，そ 
のあたりじゃないかと思います。 

すでに気がついているとは思いますが， 
よく聴く歌には思い入れがあります。しか 
し，インスト ウルメンタルに するときにア 
レンジされ，曲自身が変わってしまうのは 
よくあることです。まずは聴く側も，原曲 
と同じじゃなくちゃだめだとか，そういっ 
た狭い聴き方を改める必要があるでしょう。 
少しぐらいの違いよりも，それが曲として 
完成されているかどうかが問題なのです。 

うちのバンドの連中にも，カラオケの伴 
奏を聴きながら，ドラムパートが違ったり， 
ギタ ー パートが違ったりする！:，「これ違 
う」とか，とやかくいう人がいます。たし 
かに，なかには聴、くに耐■えないものもある 
のは認め_ますが，そういった曲らそれなり 
に聴いてみれば，面白いところに原曲には 
ないオブリガードがあったり，間奏を短く 
するために極端なアレンジをしてあったり 
して，なかなか楽しめますよ。 

^曲の解説など 

コード進行は，これまでに耳にタコがで 
きるほど角早説したからわかりますよね。代 
理コードなども入っていますが，特別ぉか 
しな進行もなく，ごく基本的ですから，疑 
問は出ないはずです。出ないはずだと思い 
ます。出ないといいなあ（自分の教え方に 
対して弱気になってしもうた）。 

ま，疑問点を感じたら，1992年1月号や 
9月号を中心に復習してください。 

曲の構成は，これまでこの講座を読み続 
けてきた人には簡単た '' t 思います。少なく 
とも，「バナナ」や「ゼクセクス」よりは単 


純で簡単です。 

ドラムパートは私が作ったんじゃなくて， 
エゴの強いドラマーの気合が入ったアレン 
ジのせいで，多少自己陶酔的な面があるか 
もしれません。ウラが山のようにあります 
が，強拍はシンバルなどで押さえています 
から，耳が肥えてない人でも，さして変に 
は聴こえないでしょう（多少暴れてる感じ 
はあるけど）。 

そのほかのパートはごくありきたりです。 
バラードにありがちなギターナチュラルト 
—ンも，データ中ではディレイ&リバーブ 
がかかっていませんが，本来ならこのパー 
卜にだけかけるとよろしいです。和音に遅 
めのデイレイをかけて，アルペジオっぽい 
感じを出しています。 

注目すべきは，ここのコードの構成音な 
のですが，ギターパートだけでは2音（と 
そのオクターパ）しか，コードの構成音が 
含まれていません。これはギターの，特に 
ポップス系によくある（というかほとんど 
そうです）パワーコードというやつで， 3 
度の音を省略してしまうという，まさしく 
力技コードなのです。こうすると，メジャ 
一，マイナー，それにサスフォーなどの区 
別がなくなってしまうので，どちらでも同 
じコードを弾いてかまわないという策略で 
す（要はラクしてるんです。きっと）。 

たとえば， C ならコードの構成音の丑を 
省略し ， CG く CG というふうに，作り変えて 
しまいます。 ポップス ギターは CEG と密着 
■ J スト1 


して鳴らすよりも， CGC と鳴らしたほうが 
一般的です。また，この場合のように，ナ 
チュラルトーンなら普通に CEG とコード 
を鳴らしてもかまわないのですが，デ ィス 
トーシヨンギターな どでは，音が比較的こ 
もりやすいので， パワーコードの ほうがよ 
りリ アルになる でしよう 0 

また，お決まりの経過的うんぬんっての 
がありまして， パワーコード どうしの連結 
である構成音が経過的に続くなら，3度の 
音を使ってみるのもいいでしょう。もうひ 
とつの コードの 構成音は保続がかかるとい 
いですね。 

キーボードパートはありがちで，片方が 
ピアノの コード， もう片方がストリングス 
です。見れば見るほど簡単なつくり。また， 
よくあるパターンのひとつに右コード左べ 
ースノートってのもありますが，この曲の 
ベースラインはベースノー トから動かない 
(!) のでこういうつくりになっています。 

^アレンジしなくちや 

さて，楽譜1&リスト1が原曲そのまま 
だとしたら，楽譜2&リスト2は，この曲 
をインストウルメンタルとしてアレンジし 

直したものです。 

楽譜2はたったの4段しかありませんが， 
楽譜1のギターのナチュラルトーンとキー 
ボードのピアノパート，そしてベースとド 
ラムを加えて考えてください。リスト2は 


.comment 「忘れたくない友违のために」からサビの 1 部 { 原曲 I 
.comment 作^/作曲紅呪威神 アレンジ Go & 幻想皇帝 
.comment Roland CM64 とそのコンパチ用 MML 化瀧康史 


(i) 
(bl) 


/ 


(ml ,2000) 
(m2,2000) 
(m3 , ^000) 
(m4 ,2000) 
<m5, iiOOO) 
(m 6,200 0) 
(m 7,200 0) 
(mH,2000) 
(m9, 2000) 


初期化 コマンド 
MIDIHBfe モード 

(aMIDI02,1) /Vocal 女性のポーカルが好ましい。 

{aMIDlll,2) / Chorus -- 応、男性フフ . ルセツト。 

(aMIDI12,3) / Guiter ナチュラルトーン&ディレイ 

(aMIDI 13,4 ) / Keyboard ストリングス 

(aMIDI 14,5 J / Keyboard ビアノ 

(aMIDI 15, 6) / Bass エレキペース 

{aMIDI10,7) / Drum 手 1 シンバル系（左右手じゃないよ） 

(aMIDI 10, 8) / Drum 手 2 スネ-/、タム系 

(aMIDI 10,9 ) / Drum 足 


( 〇 70) 

(tl) 
(t2) 

(t3) 
(t4) 
(t5) 
(t5) 

(tG) 
(t7) 
(t7) 


@84 @vl10 Su09O 
@31 @v0a5 @uO60 
@11 @v075 (Sul20 
@36 @v085 »uO50 
@05 @vl05 Su060 

@24 @vC90 SuOBU 
®r @vl10 Sul10 

@r @vl10 (Sul10 
®r ®vll0 Sul10 


L16 o4 g4 <t'4e8de&.e4 . >gg h i bb<c> b&baa4a8 
LIB o5 r4 f2eZ d4dd e d&dcc4r8 

102 〇 4 r4 , cg<cg , ,8 , cg<cg , > ' b<eb<e 11 a<ea<e* 
L02 〇 5 rl fe >b<c 

L04 o4 r4 ’g く cf’’g<cf’’g く ce’’g く ce 1 

'gb<e * * gb<e 1 'a<ce 1 1 a<ce 1 
L0.1o2 r4 cccc > bbaa 

LOS o2 rl <c#4>®u80f#4f#f#a#4 

L08 o2 r4 r4d-1ddd4 d4d4ddd4 

LI 6 oZ r4 08 .crcrcrcrcrrcc rcrcrcrcrcrcrrcc 


(tl> <f8f8ttgf&fed8o8d8 c4c8dc&c>bb 4 . 

(t2) f2>a4a8b8 <c4>b4<c4d4 

(t3) < , ci<cf''cf<cf* *c«<cg 1 > » b<gb<g* < 

(t-l ) f. >a4< c4>b4<c4dl 

(t5 ) ， a<cf ， ， a<ct ，， a く cf * ’akt. 1 

(t5) ’g く ee " g<ce’’gb く d’’gb く d’ 

(t(i) fm. L8g4rgagabL4 

(t7 ) a#f 16ra#r@u 110<cffrc<fr>@u80f#f #rr 

(tB) rrdrrl6dlBrdrL16 rdrrrdrrdrdrftu127~20<c32c32c3Zr32>bg_20L8«ul10 
(t,9 ) crrcrrcccrrorrcc crcccrccrcrcrrrr 
(p) /* 演突命令 
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楽譜 2 



.comment 「忘れたくない友遂のために」からサビ C1 部 
.comment 作!作曲紅呪威雄神 アレンジ Go & 幻想皇帝 
.comment インストウルメンタ ; レ^のアレンジ 澈蜞史 

.comment Roland CM64 とそのコンパチ用 MML 化谢班史 


/ 


(bl) 


(ml. 細 0) 
(mZ,2O0O) 
(m3, 2000) 
(m4 , 2000) 
(m 5,200 0) 
( m 6,200 0) 
(m 7,200 0) 
(m 8,200 0) 
(m9, iiOOO) 
(mlO,2Ol)0) 

( 〇 70) 


初期化コマンド 

MiDiffi^e -ド 

(aMIDIOX.1) i Flute 

{aMIDI.03,2) / Clarinet 

(aMIDI04,3) / Oble 

(aMIDI11,4) / Guiter{Natural Tone with Delay.) 

(aMIDI13,5) / String 

(aMIDI15,6) / Bass エレ:^ニス 

(aMIDIlO,?) / Drum 手 1 シンバル系（左右手じやないよ） 

(aNIDI10,8) / Drum 手 2 スネア、タム系 

< aMIDI 10, 9) / Drum 足 

(aMIDI14,10) / Keyboard ピアノ 


(tl) @73 ©vl 10 ®u08O L1U 〇 5 g4 f-J .gfe2 d4 . e8d8c8>b8<cH 

U2: @83 @vl20 @ull0 L16 o3 g4 @84 < f4e8de&e4 . >g8 b4 . <Ob&ba&a4r8 


まうのが，木管 + 弦のユニゾンです。 

コーラス部のアレンジはもはや原形をと 
どめておらず，ほとんどオブリガードにな 
っています。狙いは流れるようなコーラス 
パートをオブリガードにしたかったこと， 
単音ではメロディパートが薄っぺらになる 
ので， t ころどころで，ユニゾン， 3度や 
5度，6度のハモりをやって厚みをもたせ 
たかったこ t につきます。 

歌をインストウルメンタルにするときに， 
どうしても歌のパートが浮いてしまうなら， 
こういったハモりをもってくるのは，必須 


(t3) 

(t4) 

U5) 

1110 ) 

(tlO) 

(ttj) 

(t7) 

(t.7) 

(t8) 

(t.9) 

(tl) 
(t2) 

(t3) 

U4) 

(t5) 

(tlO) 

(tlO) 

(t6) 

(t7) 

(t8) 

(t9) 

(P) 


@85 @v085 @u060 L02 o5 d4 fe >b<c 

@116v075 @u 120 し ()2 o4 1 cg<cg , , 8 1 cg<cg ' > 1 b<eb<e 1 'a<ea<e ' 

@36 @v095 @u0(i4 LIB o5 g4 f4 .gfe2 d-1.e8d8c8>b8<c8 

@05 ®vlU5 @u060 L04 o4 r4 , g<cf , 'g<cf* , g<ce ,, g<ce , 

'gb<e 1 'gb<e 1, a<ce , ’a<ce’ 

@24 @v09O @u080 L04 o2 r4 cccc >bbaa 

®r SvllO SullO L08 oZ r4 <c#4>@u80f#4f#f#a?4 

a#4 f<?a#4 

@r @vl10 ®ul10 L08 o2 r4 r4d4ddd4 d4d4ddd4 

@r @vl10 @u110 L16 o2 r4 c8.c 


f2.>a8<o8 
<f4.gf&fed8c8d8 
f.>a8b8 

< *cf<cf» ^l^cf» 
f2.>a8<c8 
'a<cf' ， a く cf ， ， a<cf ， 


@u+10g4.®u-10fed4.r8 
c4d4c4>b 4 
<c4 > b4<c4d4 
•cg<cg'> *b<gb<g'< 

@u+10g4.@u-10fed4.r8 
a<cf 1 

' g<ce''g<ce 1 * gb<d 1 * gb<d , 
ffff L8g4rgagabL4 

f?rl6t'#16i'a#r@ul 10<c#rc#r>@u80t'? ffrr 
rrdrrl6dl6rdrL16 rdrrrdrrdrdr@ul27~20<.c32c32c32rU2>bg_20La@ul10 
crrcrrcccrrcrrcc crcccrccrcrcrrrr 
/* 演突命分 


これらのパートがすべて入ったかたちで掲 
載されていますが，打ち込むときはリスト 
1をいじるようにすれば，それほど苦労せ 
ず入力できるでしよう。 

楽譜2と楽譜1の大きな違いはメロディ 
パートです。原曲は3年ほど前に作ったも 
のなので，ほかにもいじ！）たいところがた 
くさんあるのですが，それだと単なるイン 
ストウルメンタル化じゃなくて，違うジャ 
ンルへのアレンジになりそうなので，メロ 
デイのみのアレンジにしました。流れるピ 
アノと力 1 ,ブラスの合いの手とか入れたか 
ったんですけどね。決して手抜きとかじゃ 
ないわよ！ 

楽譜1を見ればわかると思うのですが， 
先ほど少し話したとおり，歌のメロディは 


台詞に合わせるため，こまめに音を切る感 
があります。そこで2連の16分音符などを, 
8分音符ひとつにまとめていきます。それ 
をつきつめていくと，一般の楽器でも演奏 
できるものに変化していきます。 

問題になる音色の選び方ですが，ここで 
は歌の代わりをやる楽器にはクラリネット， 
コーラスとしてフルート，そして，それら 
の補佐としてオーボエを入れています。 

一般にインストウルメンタルへのアレン 
ジでは，このように木管系の楽器や，ブラ 
ス系（特にサックスなど〉を使うことが多 
いようです。この曲はどちらかというとバ 
ラードですが，バラードでもジャズっぽい 
曲はサックスがよく似合います。ただし， 
音の響きやうねりに十分注意して使わない 


事項です。これはもうちょっとあとで詳し 
く説明しましょう。 

フ ルー トのまがいものの コーラスパート 
では，オブリパートはどちらかというと高 
めの音でハモるので，感覚的にストリング 
を ユニゾン させました。オブリガードにス 
トリンダスはよくあ•る手ですしね t サビで 
は特に。 

その代わり，2本のストリングスで違う 
オプリを鳴らしてしまうと，ジャンル的に 
違ってしまう感じがあったので，楽譜1の 
ストリングパートを多少いじって，オーボ 
エに乗せかえたというところです。 

どうです？これだけで十分違いが出た 
でしょ。歌のパートはこれだけやればほぼ 
完璧です。 

b さらにアレンジ 

さて，最後にもうひとつおまけで，ピア 
ノソロにしてみました。 

当然，右手メロディ，左手伴奏のピアノ 
だけにしてしまうとメロディが薄〈なるの 
で，とある手段を使っています（特にシン 
セのピアノの音は，共鳴がないので薄っぺ 
ら。たとえ CM -64でもね）。 

では，楽譜3を参照。左手は手抜き（こ 
れは正真正銘の手抜き）で，原曲と同じく 
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楽譜 3 



• J スト3 


8 

9 

10 

11 

\'l 

13 

1.1 

15 

16 
17 
1 U 
19 
i*0 
21 
22 

23 

24 

25 

26 
27 
Z 8 

29 

1 a<ce' 

30 

31 

32 

33 

34 

35 


.comment r 忘れたくない友遂のために」からサビの 1 部 
.comment 作詞 / 作曲 ttMSI 黄 W 神 
.comment ビアノソロへのアレンジ 澉康史 

■ comment Roland CM6‘1 とそのコンパチ用 MML 化澈成史 


⑴ 
(bl) 


初卵化コマンド 
MIDI 優先モード 


(ml ,2000) (aMID ： 1!,1 ) / ピアノ右手その 1 

(m2 ,^.000) (aMIDU2,2) / ビアノ右手その 2 
<m 3,200 0) (aMIDI13,3) / ピアノ左手 

/ 本当は、ビアノバートぐらい 1 トラックでやりたい。 

/ 鶩沢をいわないか 6 >、 2 トラックてやりたい。（左右） 

/ これも ZMUS LC の MML が占典的なせ I 、なんだろうな〜 

/ しかし . これらの } 淀を 1 チヤンネルにすると腐るのは . 

/ きっと ZMUS iC のトラックミキシングの低性 ^ のせいだろう。 

/ ためしに、一度 MU 1 に持っていって、トラックミキシングして、 

/ な 6> すと、きれいにうまくなるのである。 

/ ちなみに、 OPM フ T イルでヒアノのものは 、 Mu - 1 に较ませて、 

/ トラックミキシングして . MlDI 化すれ { ま 1 チヤンネルて消突 
/できます 

( 〇 70) 

(tl)®5 @vl Z0 @u09l) LI6 o-l g4 < t'4e8de&e4 . /gB b.l 1>H く c> U&baU • 

( fZ ) @5 &vl 20 @u090 L16 o3 <cic&>b<cLc-\ . >e8 gJjj litgeB .&e-l 
(t3 ) & 5 evlZO duOGO L04 o3 r l •g<cf, ,fi<cf, ,gCcc• ,g<ce,■gb く e,,gb く e • ， 


(tl)<f4 .gi&f edHc8d8 c-1.dcfitc>bb 4 . 

() <c4 .cc&cc>b8ft4 g4 .gg&.g«g4 . 

{ t3 ) *a<cf 1 ，a く ci .， ’a<cf’ ’a く cf’ ' g<ce : 


' gb ^ d ' 1 gb < d ' 


(P) 


/* 潘奏命令 


コードの 4 分音符です。問題は右手のパー 
卜で，メロデイが常に2音のインターバル 
で1#成されているのがわかります。 

これ はたとえ どんな ジャンルだった！： し 
て も，ピアノソロへのアレンジのときには， 
必ずといっていいほど使われる常套手段で 
す。練習用の ピアノピース （楽譜）によく 
見られる，人気 アニメソングのピアノソロ 
版などでも当然のように使われています。 
身近に落ちている「風の谷のナウシカ」の 
ピアノソロ 版でも，米米 クラブの 「君がい 
るだけで j の ピアノソロ 版でも，最近楽譜 
屋で見かけた 「ドラゴンクエスト」のピア 
ノソロ 版でも使われています。 

ポイントとしては，メ a ディの下にコー 
ド（三和音であったり，テンションを乗せ 
たり）を置くこと。どうして上じゃなくて 
下 かはわかります よね。同じ 音（ここでは 
ピアノ）が重なると，人間の耳はどちらか 
というと高い音を追ってしまうのです。だ 
から，メロディはいちばん上にしておくの 
が無難なわけです。 

単純に和音を重ねていくだけなら，コー 
ドに乗らない非和声音のときはどうするの 
かってことになりますよね。そんなときに 
は3度下でハモりをやる，すなわち，3度 
下で も同じ種類の 非 和声音を使えばいいこ 
とになります。たとえばコードが C で，歌 
の メロディカ ? EDE と続く場合，その 下で も 
CBC と刺繡音 （ B ) を入れてあげればいい 
のです。 

また，もうひとつの手段として，強拍だ 
(パニしか和音を置かないという方法もあり 
ます。たとえばコードが F でメロディが 
FEGF ~ t 続くときは，下では C ( F の構成 
音）を鳴らしっぱなしにすればいいのです。 

これらのテクニックは，なにもピアノソ 
口への アレンジだけではなく，ちょっ！;音 
を加えたいときや，メロディパートが貧弱 
なときなどに，別の楽器でも使えます。た 
だし，もうちょっと本格的にアレンジする 
なら，ボイシングの知識が必要になってく 
るんです。いつか課題にしたいと思ってい 
るんですが，実は四声体の知識が必要とな 
って，なかなかわかりやすい説明が思つか 
ないんです。開離配置だとか。 


g 最後 1 こ 

さて，ここでインストウルメンタルへの 
アレンジのコツを思いつくかぎり，箇条書 
きにしてみました。 

• メロディを多少アレンジしてみる。歌詞 
に合わせるために細切れになった音をつな 
げてみたり，長く伸ばす音があったら，卜 
リルや装飾音を入れてみる 

• メ ロディにハモる音をユニゾンや 3 度， 

4度，5度，6度で重ねてみる 

• (特に強拍では）メロディの下にコード 
などを入れてみる。できたら三和音だけで 
なく テンション などの特徴音も含めたい 
•オブリガードを入れてみる 

この4つを組み合わせて使い，さらに発 
展させることができれば，インスト ウルメ 
ンタルへのアレンジ もかなり楽に作業が進 
むでしょう。また，前述しましたが，ちょ 
っと違ったら変だとかいう狭い聴き方をせ 
ず（もともと ボーカル がないんだから，違 
うのは当たり前なんだし），ぉぉらかな聴き 
方を身につけたいものですね。 

今回は応用編ということでしたが，役に 


立ちましたか。ところどころでコードの知 
識とか，いままでやってきた基礎知識も必 
要でしたが，大丈夫ですか？ 

まあ，勉強は必要に迫られてやるもので 
すから，今回の記事を見て，“あ，これは前 
にやってたけどわからん”と思ったら，復 
習してくださいな。 

いやはや，今回の原稿は書いてる側とし 
ては楽しめました。実際にやってみること 
が多いですからね〜。昔作った曲をデータ 
にしたりアレンジしたりしてね。それとか， 
そこらに落ちてる楽譜を拾ってきて，ピア 
ノにアレンジして弾いてみたり，毎回こん 
なのだったら楽しいのになあ（けっこう時 
間がかかるので，夏休みだからできたって 
話もなきにしもあらず）。 

ところで，来月はなんにしましょう？ 

ま AT 何も決まってません。“こういうのをや 
りたいんだけど，うまくいかないからなん 
かいい方法はないですか”とか，そんな相 
談がありましたら，お便りください。 

アンケートハ ガキに書いてくれるよりか 
は私あての封書のほうがうれしいな〜，な 
んてぜいたくいったりして。 アンケートハ 
ガキは編集部のもの，私に届いたお便りは 
私のもの。ではまた来月ね。 
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ぺ•ン•ギ•ン•情•報•コ • 一•ナ • 一 


PRODUCTS 


電子タイトルブリンタ 

NS-TB1 

NS-TBI 



コクヨは電子タイトルプリンタ，夕•イト 
ルブレーン 「 NS - TB 1」 を10月1日より発 
売する。 

本機は SATZ (サッツ）ブランドの電子文 
具の第2弾で，タイトルラベルやインデッ 
クスラベルなどに，位置合わせを気にする 
ことなく手軽に美しい活字でラベル作成を 
行える。 

また，コクョの128種類の既製タックラべ 
ルから目的に合わせて選ぶことができ，面 
倒な位置合わせをすることなく，レイァウ 
卜してくれる自動レイアウト機能を搭載し 
ている。文字フォントとしてゴシック書体 
を標準装備。タックラベル以外にも，官製 
ハガキの住所印字やカセットインデックス 
カードのタイトルと曲目も，特殊編集機能 
により簡単に印字することができる。 

そして，内蔵ファイルを使うことにより， 
使用頻度の高い文字を約750文字まで保存 
でき，さらにオプションのメモ！；カートリ 
ッジを使えば約2,000文字まで追加保存可 
能となる。 

「 NS - TB 1」 に対応するタックラベルは， 
162 Oh ! X 1992.10. 


従来の紙ラベルのほか，水や汚れに強い樹 
脂ラベルを新発売。4色のリボンカートリ 
ツジと合わせて効率的なフアイリングがで 
きるようになっている。 

価格は29,800円(税別）。 

く問い合わせ先〉 

コタヨ ㈱ 闽0120 -032594 

特定小電力トランシーパ 

ICB-U700/RCB-U33 

ソニー 


ICB-U700/RCB-U33 



ソニーは，チヤンネルの混み合うときに 
.も円滑な交信ができるよう自動的に空きチ 
ヤンネルを見つける サーチ 機能を搭載した, 
アームバン ドス タイ ルの特定小電カトラン 
シーバ “ U-CEIVER くユーシーバー〉’， 
「 ICB - U 700」（発売日：11月1日，ボディカ 

ラー：グレー，スポーツイエロー，スポー 

ッグリーン） t , 受信専用機 「 RCB - U 33」 
(発売日： 9月21日，ボディカラー：グレ 
一）を発売する。 

「 ICB - U 700」 は免許，資格の不要な特定小 
電カトラン シーパ、 で， スキー ゲレンデなど 
の チヤン ネルが混み合う場所での使用の際 
にも， スムーズに 確実な交信ができる サー 
チ 機能を装備したもの。 

本機は，送受信侧ともチャンネル番号を 


設定する必要がなく，交信の際に送信側の 
トランシーバが空きチヤンネルを自動的に 
見つけ，相手を同じチャンネルに呼び出し 
て交信を行うことができる。 

このほかにも，同じ グループ 番号以外の 
交信が飛び込むのを防ぐ機能も装備し，従 
来どおりの9 チヤン ネルで交信す るシン プ 
ルな交信機能と合わせ，周囲の状況に応じ 
て最適な交信方法を選ぶことができる。 

価格は， 「 ICB - U 700 j が28,000円(税別)， 
「 RCB - U 33」 が10,800円（税別）となって 

いる。 

く問い合わせ先〉 

東京お客様ご相談センター 003(3448) 3311 
関西お客様ご相談センター 006(251)5111 

コンパクトコピーマシン 

U-BIX111P 

コニカ 



U-BIXI 112 

コニ カは，高画質，省 スペースのコンパ 

クト複写機 「 U - BIX 1112 j を発売した。 
「 U - BIX 1112」 は従来機より高画質化を図 
り，繰り返しコピーをとっても画像の再現 
性を向上させたほか，トナーリサイクル方 
式の採用など環境を重視した コンパクト 普 
及機となって いる。 

細線やハーフトーンなども原稿に忠実に 
再現することができ，毎分12枚 ( A 4) の複 
写機としては占有面積で最小クラスの省ス 













ペースで設計がされている。 

本体価格は278,000円(税別）となっている。 
く問い合わせ先〉 

コニカ ㈱ S 03 (3349) 5251 

コードレス留守番電話機 

CJ - A 45 

シャープ 



CJ-A45 


シャープは特定の子機，または親機にだ 
けかけることができる「ダイレクトイン機 
能」搭載のコードレス留守番電話機 「 CJ - 
A 45」 を発売した。 

本機の「ダイレクトイン機能」は，電話 
番号に続いて子機または親機の番号を押す 
と特定の電話機を直接呼び出すことができ 
るもの。 

そして，新電電などに加入していれば市 
外通話をかけたとき，自動的に各電話社の 
中から最も安い回線を選択する「ぴ - LCR 機 
能」も持っている。 

子機は4台（合計6台）まで増設す るこ 
とができ，それぞれの子機は待受10日間， 
連続通話7時間が可能。さらに，「盗聴防止 
スクランブル 機能」も搭載して いる。 

本体価格は99,800円。また，別売のイャ 
ホンマイク 「 DZ - E 10」 力 ? 3,800円（ともに 
税別）となっている。 

く問い合わせ先〉 

シャープ ㈱ 003 (3260) 1161，06 (621) 1221 

FORTH □ンノ S イラ 

MFB 8 K (パ ージョンアップ） 

マイクロフオース 

マイクロフオースは， X68000 用 FORTH 
コンパイラ 「MF68K」 のバージョンアップ 
版を発売した。 

「 MF 68 K 」 は，前バージョンより高速化， 
コンパクトなオブジェクト生成を実現した 
本格的な FORTH コンハ 0 イラだ0 


MF68K 



Z 80, 8086, 68000で統一された仕様を持 
ち，多くの制御文やインラインアセンブル 
機能などを備え，効率的なプログラミング 
を行えるようになっている。 Human 68 k の 
DOS コール， IOCS コールを基本としたラ 
イブラリも装備しているため， X 68000 固有 
の機能を簡単に使うことができる。 

コンパイ ラ本体のほかにアプリケーショ 
ンプログラムとして， ソースレベルデ、パ、ツ 
ガを標準装備 0 プログラムを ROM ライタに 
転送する 「 SNDROM 」 なども追加された。 
これらのアプリケーションは，すべてソー 
スリストが付属している。 

価格は19,800円(税別），ユーザー登録し 
ている人には3,000円（製品一式，送料込 
み）でバージョンアップサービスを行って 
いる。 

〈問い合わせ先〉 

マイクロフオース ㈱ 303(3756)1988 


INFORMATION 


第5回デスクトップ • ミュージック 

「力作」コンテスト 

口ーランド/口ーランド MC クラブ 

口ーランド，口ーランド MC クラブでは， 
今年で5回目を迎えるパソコンを使った音 
楽コンテスト“第5回デスクトップ•ミュ 
—ジック「力作」コンテスト’’の作品募集 
を実施している。 

募集期限は10月 10 F 1 まで，参加は無料。 
応募部門は，オリジナル部門，アレンジ部 
門の2部門。総合グランプリには50万円相 
当，各部門グランプリには30万円相当の口 
ーランド製品を進呈，力作赏ゃ敢闘賞，参 
加賞も予定している。なぉ，入赏作品の著 
作権は口ーランドに帰厲する。 


応募資格は，プロ，アマ，年齢，性別を 
問わず。グループでの応募も可。対象パソ 
コンは， X 68000 シリーズ， Macintosh シリ 
—ズ， IBM AT バス/マイクロチャネルバス 

各機種， PC -9801 シリーズ ， FM TOWNS 
シリーズ（メディアは5インチおよび 3. 5イ 
ンチ フロッ ピーデ イス ク）。 

また，使用ソフトウェアは自作ソフトを 
含め，いっさいの制限はない。受賞作品の 
発表は1992年11月となっている。 

<応募先〉 

〒101東京都千代田区神田須田町 2-11 
ローランド（株）内第5回デスクトップ. 
ミュージック「力作」コンテスト事務局 
く問い合わせ先〉 

「力作コンテスト」事務局 303(3251)2831 

Sapporo 

MultimediaSCG 1 ^ 

北海道コンピュータグラフィッグ^協会 

11月24日〜26日まで札幌パークホテルで 
「Sapporo Multimedia & CG ’92」 が開催さ 
れる。本イベントでは，「デザイン」をテ— 
マとして， CG やマルチメディアの技術を発 
表し，企業の情報交換，ならびに一般市民 
へのマルチメディアの啓蒙を図ることを目 
的としている。 

プログラム内容は， CG システム，マルチ 
メディアに付随する周辺機器を展示した 
「情報機器展」，世界最新の CG を上映する 

「CG フイルム ショウ」，そして CG 関連， マル 
チメディア関連論文の発表会や特別公演も 
行われる予定だ。 

また，同イベントでは CG 作品コンクール 
も予定していて，アマチュアおよびプロフ 
ェッショナルまで広く作品を募集する。 

募集部門は，コンピュータおよびデザイ 
ンを職業としていない CG 愛好家のための 
「アマチュア部門」と，コンピュータやデザ 
インを職業としている人が参加できる「プ 
ロフェッショナル部門」で，それぞれ部門 
賞1点と優秀赏2点が用意されている。 

応募規定は1991年12月以後に CG で制作 
した作品全般。2 D ， 3 D などの作品，また市 
販のソフトを使用して制作した作品でも参 
加は可。募集期限は11月17日（必着)。 

く問い合わせ先〉 

Sapporo Multimedia & CG ’92 実行委員会事 
務局 0011(232)3335 
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このインデックスは，タイトル， 

注記——著者名，誌名，月号，ぺ 
ージで構成されています。季節も 
変わりましたね。運動会や遠足で 
活躍する人も，馬肥える秋の人も， 
読者のみなさんはやはり，秋の夜 
長は パソコン 三昧かな？ 


参考文献 

I / O 工学社 
ASCII アスキー 
コンブティーク角川窨店 
テクノポリス徳間書店 
POPCOM 小学館 

マイコン BASIC Magazine 電波新聞社 
My Computer Magazine 電波新聞社 
LOGIN アスキー 


lux 

► Hardware Hot Press 

各メーカーの新機種，周辺機器を紹介。計測技研の 
X 68000 用 CD - ROM ドライブ.オムロンのグレーイメージ 
ハンディスキャナ 「 HS 20 G - H 」， 横河•ヒューレット•パ 
ッカードの世界最小 1.3 インチハードディスク 「HP Kittyhawkj , 
アップル社の電子手帳タイプコンピュータ 「 Newtonj な 
ど。——編集部， POPCOM , 9月号， 26-30 pp . 

►新鮮良品館 

アウトドアでのコミュニケーシヨンに便利なトランシ 
ーバー，シャープ 「 CB - TI 0 j など.各メーカーの家電新 
製品を紹介。一編集部， POPCOM , 9月号，126- 127 pp . 
►真夏の CG 大作戦 

CG イラストを描くときのノウハウや，各市販ツールの 
特徴や使い方， CG コンテストの常連さんのインタビュー 
など，これから CG イラストを描いてみたい人に役立つ情 
報を満載。——編集部， POPCOM , 9月号，別冊付録 
►電脳通信 

シャープのハンディ Hi 8ビデオカメラ 「 VL - HXIj や， 
各社のハイビジョン対応テレビなどを紹介。一編集部, 
コンブティーク，9月号， 235-237 pp . 

► THE NEWS FILE 

アップルと東芝がマルチメディアで提携， CD - ROM プ 
レイヤー開発で協力していく。巷の子供たちに大人気の 
バーコードパトラーの話題など，電子メディアや玩具の 
ニュースを掲載。——編集部， LOGIN , 15号， 36-43 pp . 
►特集バラ色のハードディスク 

いまやパソコンライフの必需品となったハードディス 
ク。その基本原理や選び方，ゲームソフトをインストー 
ルして利用するときのノウハウなどを解説している。こ 
れからハードディスクをつないでみようというユーザー 
に役立っ記事。——編集部， LOGIN , 15号， 195-217 pp . 
►ワープロ • パソコン通信新聞 
NIFTY - Serve が提供する「スポニチ芸能情報」， PC - VAIN の 
「中古車情報 」， ASCII NET の 「 FI 情報」。 EYE - NET の「アイ 
ドルチャンネル」など，大手ネットの最新サービスの紹 
介や，これからパソコン通信を始めたい人に役立つパソ通 
入門など 0 ——山本まさこ，マイコン BASIC Magazine , 

9月号， 90-93 pp . 

► BASIC ブログラミング講座 

「弾性衝突をゲームにしてみよう j 。 比較的簡単な物理法 
則を利用してゲームを作る講座。 BASIC 使用で教育教材 
としても使える。——東幸太，マイコン BASIC Maga 
zine , 9月号,100- 104 pp . 

►どこでもいくぞ目本パソコン百景 
最終回の今回は，月刊アスキー編集部を訪問。コンビ 
ュータの多さと机の乱雑さ，意味不明のはり紙が特徴と 
か。——フデヨシ&カワラ， ASCII , 9月号， I 60- I 6 lpp . 
►パソコン入門音楽編 

MIDI を使ったコンピュータミュージック入門の特集。 
コンピュータミュージックの楽しみ方や機材選びについ 
て。また，旧 M PC の音楽環境の紹介も。——上野利幸. 
斎藤樹ほか， ASCII , 9月号, 197-212 pp . 

► Dig 卜 Ana Valley 

日本マランツの AXI 000 を試す。リスニングルームの音 
響特性を DSP で解析し，位相や音響特性の歪みのない才 
ーディオ再生を可能にする機械だ。世界のコンサートル 
ームの音響特性を自室に再現できるあたりは圧巻。一 
編集部， ASCII , 9月号， 245-252 pp . 

►バカパパのモノを買い物 

パソコン周辺グッズを取り上げるページ。9月号では 
いままで取り上げそこねた製品をノンジャンルまとめて 
紹介する。——バカパパ， ASCII , 9月号，3 14-315 pp . 
►近代プログラマの夕べ 

伝鲁 鳩に関するおハナシ。第二次世界大戦中アメリカ 
で行われていた「プロジェクト•ピジョン」とは？一 
ホーテンス • S •エンドウ， ASCII , 9月号， 330-33 Ipp . 

►ラ ッキー！ハッ ピー！ オッ ケー1 
著作権にまっわる問題にっいて弁護士に聞くページ。 
今回は「中古ソフトの売買，友人への貸与などは著作権 
に触れるか？」。——編集部， ASCII , 9月号， 336 p . 
►パーソナルコンピュータこれまでの15年これからの15 


年 

月刊マイコン創刊15周年記念企画。 NEC パーソナルコ 
ンピュータ販売推進本部長，富田克一氏へのインタビュ 
一や最近の国内外ニュースの紹介を通してこれからのコ 
ンピュータ界の展望を探る。——編集部， My Computer 
Magazine , 9月号， 60-8 Ipp . 

► PC 実験室 

フロッピーディスクにはいろいろ注意軎きがされてい 
るが，禁止されていることをやるとどうなるのか？ 
MyCOM 編集部があえて実験し，その結果を報告する。 
-編集部， My Computer Magazine , 9月号,142- 145 pp . 

► MYCOM WATCHING 

環境にやさしい発電方法として注目を浴びている風力 
発電。東北電力が津軽半島竜飛崎に建設した試験施設， 

竜飛ウインドパークの取り組みを紹介する。——菊地秀 
— , My Computer Magazine , 9月号， 206-209 pp . 

► 9600 bps モデム3機種を比較 

今年の春の新製品から一段と買いやすくなった9600 
bps のモデム。そのなかから主なもの3機種を取り上げ， 

口ードテストを行う。-高橋雄一, My Computer Magazine , 

9月号， 225 —229 pp . 

►なんでも Q & A 

書院パソコンを使っていくうえでよく発生する疑問を 
7題まとめてシャープが回答する。——シャープ株式会 
社， My Computer Magazine , 9月号， 286-287 pp . 
►ゲーム作りのノウハウ 

ゲーム作りの好きな筆者を揃えておくる実践ゲームプ 
ログラミング講座。グラフィックや音楽の仕上げ方や 
Windows プログラミングのノウハウなども公開。—— 
STUDIO GAINI & 大澤文孝， I / O , 9月号， 34-65 pp . 

► Programmer’s Room 

投稿プログラムや記事に対する読者の意見*感想を取 
り上げるページ。線分描写プログラムの高速化の方法 
は？ などのトピックスを収録。——ななふし， I / O , 9 
月号. 85-87 pp . 

►大道芸ロポット大会 

7月5日に機械産業記念館で行われた「大道芸ロポッ 
卜大会 j の模様をリポート。ケン玉をする，コップを叩 
いて曲を演奏するなど，おかしなロポットたちが出展さ 
れていた。——尾崎晶_， I / O , 9月号，103- 105 pp . 
►スーパーコンピューテイング入門 
従来からある数学の難題を，コンピュータの力を借り 
て解決していく。今回は N-QUEEN 問題を取り上げ，まず 
その内容を解説する。一林智雄， I / O , 9月号， 140-142 
PP - 

MZ シ U —ズ 

MZ -1500 (BASIC MZ -5 Z 001) 

►移植版ピラミツド • パズル 

トランプを使ったパズルゲーム。総和が27になるよう 
にカードを取っていく。——白并建夫，マイコン BASIC 
Magazine , 9月号， 120-121 pp . 

MZ -2500 ( M 25- BASIC ) 

►重力地獄 

ャブ君を操って鉱石をすべて取れば0 K !重力の方 
向が変わるので注意。重力の変化を使ったパズルゲーム。 
——謎のパズル大好きおじさん，マイコン BASIC Magazine , 

9月号，122- 124 pp . 

Xl / turbo/Z 

XI シリーズ 
►暗闇 

暗闇の迷宮から鍵を3つ探し出し，扉から脱出。暗閽 
の恐怖に耐えられるか！ ——有蹄類，マイコン BASIC 
Magazine , 9月号,15卜 152 pp . 

►JANKEN WARS 2 

ジャンケンで勝って勝負に負ける！？ 上から2人で手 
を落としていって横か斜めに5つ並べると勝ち。——さ 
ぶ，マイコン BASIC Magazine , 9月号，153- 154 pp . 

XI turbo シリーズ 
►大連 

麻雀パイを操作して面子を4組つくる。コラムス風ア 
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クション.パズル麻雀。 一 BAKE 青柳， マイコ ン BASIC 
Magazine , 9月号，155- 156 pp . 

X 的000 

► NEW SOFT 

開発中ゲームソフト紹介。かわいいキャラが大活躍「エ 
トワールプリンセス」。一編集部, LOGIN , 15号, 25 p . 

► X 68000 新聞 

アメリカ生まれの源平シミュレーションゲーム「ライ 
ジングサン」，「太閤立志伝」，「リーディングカンパニ 
- j ,「 MATIER 」， ポピュラスシリーズの新作「ポピュラス 
II Jo 新着ゲームとツールを紹介。——編集部， LOGIN , 

15号， 226-229 pp . 

► GAMING WORLD 

熱い3人組が大暴れ！格闘アクションゲーム「ファ 
イナルファイト」の攻略と，「ライジングサン」，手に汗 
握るカーチェイス「チェイス H . Q .」 などを紹介。——編集 
部，テクノポリス， 9月号， I7-30PP. 

► レモンちっく WORLD 

新着美少女ゲーム大紹介。「テセラ」， 「 ARMISTj , 「新宿 
物語 」， 「DRAGON PINK 」，「 PLERIAj ほか。-—編集部， 
テクノポリス，9月号， 85-99 pp . 

► Software Hot Press 

開発中のゲームソフトを紹介。「ライジングサン j と， 

ズームの新作力ーレースゲーム「才ーバーテイク」。- 

編集部， P 0 PC 0 M , 9月号，21 -22 pp . 

► SOFT EXPRESS 

各機種の新着ゲームを紹介。「ライジングサンム「チェ 
イス H . Q . j 。 機種別の新作ソフトのリストあり。——編集 
部，コンブティーク，9月号， 59-62 pp . 

► NEW SOFT 

「ポビュラス II 」，「ライジングサン j , 立体へックスで 
戦うシミュレーション「シュートレンジ」などの新作ゲ 
-ムソフトを紹介。一編集部， LOGIN , 16 • 17号， 24- 
39叩. 

►最新ゲーム徹底解剖！！ 

カブコンのアーケードゲームからの移植，待望の格闘 
ゲーム「ファイナルファイト」を攻略。ステージ3まで0 
——編集部， LOGIN , 16 *17 号，194- 195 pp . 

► X 68000 新聞 

ナディアファン待望の「ふしぎの海のナディア」が9 
月下旬ついに発売。ズームの新作「オーバーテイク _ i。SX 
- WINDOW 開発キットもリリース間近。——編集部， 
LOGIN , 16 - 17号, 288-29 Ipp . 

► HOT ! INFORMATION 

9月頃にリリース予定の X 68000 用 SX - WINDOW 対応ソ 
フト 「Communication SX -68 K」，「SOUND SX -68 K 」，「 SX - 
WINDOW 開発支援ッール」を紹介。——編集部，マィコン 
BASIC Magazine , 9月号， 97 p . 

► DIVE 

お猿のモン吉君を操り，空中ブランコから移動する卜 
ランポリンへと飛ぶ空中ブランコアクション。一梅津 
毅，マイコン BASIC Magazine , 9月号，157- 158 pp . 

► Castle build 

バラバラになった城をロポットで元に戻してください。 
城作りパズルゲーム。一まいまいかぶり，マイコン 
BASIC Magazine , 9月号，159- 160 pp . 

► Belldeer Wind 

セガのゲームミュージックプログラム。要 NAGDRV 。 
——岡田大輔，マイコン BASIC Magazine , 9月号，174- 
176 pp . 

►今月の注目パソコンゲーム 
カプコンの X 68000 参入第 I 弾「ファイナルファイト」 

を取り上げる。——いたばし， マイコン BASIC Magazine , 
9月号， 225 p . 

► AV STRASSE 

X 68000 のウィンドウプログラミングを可能にする開 
発ツール群 「 SX - WIND 0 W 開発キット」， AS . X 上位互換のハ 
イスビードアセンブラ HAS . X などを紹介する。 HAS . X とリ 
ンカ hlk . x は付録のディスクに収録されている。——編集 
部， ASCII , 9月号， 269-274 pp . 

► FREE SOFTWARE INDEX 

大手 BBS にアップロー ドされたソフトウエアのなかか 


ら編集部が選んだものを紹介する。 X 68000 用シューティ 
ングゲーム IKR . X , SRAM ユーティリティ SRAMCLR . X など。 

-編集部， ASCII , 9月号, 349~355 pp . 

►なんでも Q & A 

ヒストリデバイスドライバの HISTORY . HIS の機能は何 
か？ また BUSINESS PRO -68 K Popular で自分の作成した 
外字を使う方法は？ などの質問に答える。ーシャー 
プ株式会社 AVC システム事業推進室 ， My Computer 
Magazine , 9月号， 284-285 pp . 

► SLG Laboratory 

光栄から発売されたシミュレーションゲーム「三國志 
III j について，テストブレイの模様を歴史小説風に仕立 
てて紹介する。-猪野清秀 ， My Computer Magazine , 


9月号, 3 12-315 pp . 

ポケコン 

PC - E 500 

►空手 

「ストリートファイター II 」を目指した格關アクション 

ゲーム。-打越丈晴，マイコン BASIC Magazine , 9月 

号，162- 165 pp . 

PC - E 550 
►誌上公開質問状 

カナ文字フォントの書き換えをすることはできるか？ 
—— BATIAN , マイコン BASIC Magazine , 9月号， I 78 p . 
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パソコン用語 
迷解辞典 
松下典望著 
秀和システム 
トレーディング刊 
803(3470)4941 
:, iS A 5 判265ページ 

1,500円(税込） 

パソコン 用語辞典が役に立たないのは有名な話 
で，知っている言葉に対しては肝心な記述がなく， 
知らない言葉を引くと何が書いてあるかわからな 
い。そもそもコンピュータ用語なるもの，語源辞 
典が必要なほど意味が錯綜，伝播，曖昧，浸透と 
拡散しており，同じ言葉でも，俗語的な用法，ハ 
—ドウェア回路での用法，アーキテクチャにおけ 
る用法，システム内における用法，ユーザーと コ 
ンピュータの関係における用法などで示すものが 
微妙に違ったりする。特に，コンピュータにとっ 
て重要な言葉，たとえばインタフヱイス，アクセ 
ス，環境，システム，メディアなどで顕著だ。 


本書はそうした，特に重要で特に曖昧な単語12 
個を取り上げ，曖昧な部分を徹底的に追究し，既 
存の用語辞典やコンピュータ関係の書籍，果ては 
国語辞典や英語辞典まで俎上にのせ，その頓珍漢 
さを言及しつつ，その本質を浮かび上がらせよう 
とする。本質が浮かび上がればいいが，著者の目 
的はおそらくそこではない。いかに言葉がいい加 
減に使われているか，いかにシステムという言葉 
が便利なものかを暴くことによって，問題を浮き 
彫りにすることだ。そのため，引用文献は多岐に 
渡り（そもそも引用とそれに対するコメントが中 
心だ），非常に面白く読める。 

かなり強引な展開，揚げ足を取っているような 
部分（一見その文がおかしくても，文脈によって 
それが適切になる場合もある），素人が読んだらか 
えって混乱するだけ，文体がくだけているようで 
くだけていない，勢いはあるが論理的な整合性は 
いまひとつ，といった独善的な傾向はあるものの， 
バソコン 用語の曖昧さや使われ方のいい加減さに 
焦点を当てた本はなかなかないため，本書を読ん 
でその曖昧さや，曖昧さが蔓延した原因を知るこ 
とができれば十分に有益だといえる。自らの経験 
と見栄だけで言葉を垂れ流している多くの人々に 
ぜひとも読ませたい。あ，私のことか。 ( K ) 


人間情報社会の 



人間情報社会の実現 
に向けて 

通商産業省機械情報 
産業局新映像産業室 
編 

財団法人 

通商産業調査会刊 
003(3535)4881 
A 5 判 88ページ 
1,400円(税込) 
本書は，通商産業大臣の諮問機関である，産業 
構造審議会映像情報産業小委員会の報告書を中心 
として編集されたものである。映像情報について， 
その本質的特徴や社会との関わりの分析にはじま 
り，ソフトの制作，流通，技術，社会システムの 
在り方など幅広い分野における環境整備の必要性 
が提言されている。 

メディア技術や電子映像技術の発展や，入力* 
画像処理技術の動向などの具体的データ，あるい 
は概念図などについては，参考資料として図表が 
添えられている。また，関連用語の解説，海外調 
査報告概要なども併せて収録されている。 
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ウルトラ科学まんが 

① 

米田裕著 
アスキー出版局刊 
803(3486)1977 
A 5 変形判184ページ 
1,200円(税込） 

LOG 旧誌上で，1985年から現在まで連載中の「才 
—ルザットウルトラ科学」。そのイラストのまんが 
だけを集めたのが本害である。 

記事の本文のほうはサイエンスライターの鹿野 
司氏による科学うんちくエッセーだが，それを読 
んでいない人でも，これだけで十分楽しめる丨冊 
だ。8年にわたる長期連載ということで，その時 
その時の話題や流行が垣間見えて，時代の流れが 
感じられるのもまた，面白さのひとつといえるだ 
ろう。 

なお，本書のほとんどは DTP 技術により作られ 
たとのことである。 
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X 68000 でシューテインクケー 


います。スプライトの取なりにある程度余 


そこで図3のようにスプライトに長方形 


ムの当たり判定で悩んでいます。 


裕を持たせたいときは，16をもう少し小さ 


の判定領域を設定します。そして判定領域 


いま 16X16 ドット同士のキャラ 


い値 （14 とか）に変更すればいいことはわ 


に対して当たり判定をすると，見た目に_ 

の当たり判定をするとき， 


かりますね。 


然な結果が得られるはずです。図3の判定 

if 

abs(x1 — x2) < 16 and abs(y1 — 


それから小川さんの贤問にある「速くて 


領域の場合，敵の弾が水平に移動して自機 

y2)<16 then 当たり 


正確な当たり判定 j についてですが，私に 


の主翼や尾翼をかすめても，そこに判定領 

という 

ことをやると，たとえば自分の弾 3 


はわかりません。たまたま居合わせたスタ 


域がないので弾に当たったとはみなされま 

発と敵 10 機のとき， 3X10 = 30 回も判定し 


ッフにも聞いてみたのですが，これといっ 


せん。俗にいうスリ抜けです。ヒットチェ 

なければなりません。また， 


た解決法は聞くことができませんでした。 


ックのない部分は業務用のゲームでもあり 

dim int vram(15,15) 


弾3個と敵10機で必要な30回の当たり判 


ますよね。もし不自然な当たり判定があっ 

として， 

敵の位置を， 


定を省略するこ！：はできません。特別な条 


たら，判定領域の大きさを調整すればいい 

vram((x1-8)/16, (yl — 8)/1 6)= 敵番号 


件の下に簡略化できる場合もありますが， 


のです。判定領域を小さめにとっておいた 

というふうにすると，自機の弾の 3 つ分の 


そのための付加処理が必要になりますので， 


ほうがうま〈いくようです。 モノの 本によ 

3 回で判定がすむけれど，正確な判定がで 


コーディング次第では素度にやったほうが 


れば市販ゲームのスプライトの当たり判定 

きません0網目を細かくする0たとえば， 


軽くなることも十分考えられます。粗い網 


も，いま説明したような判定領域を設定し 

dim int vram(31, 31) 


目でだいたいの判定を行って細かい判定を 


ているものが多いんだそうです。 

とデータを書き込む量が多くなってしまい 


行う方法なども同様です。 


判定領域にこだわらずに， X-BASIC で 

ます。なにか速くて正確な当たり判定はな 


マシン語プログラムであれば動作速度が 


スプライト同士の重なりあいを高速に調べ 

いでしょうか。 東京都小川淳 


速いので，キャラクタの移動量などは十分 


たいというのなら，アセンブラでスプライ 


ブーム’ノノ！' /よ’ こ C / ノ干ヤフ〈ス 


小さく，当たり判定をメインループ2回に 


卜の当たり判定ルーチンを自作して外部関 

〇 

ブライト）同士の衝突判定の方 


1回の割で行うこ t もできるでしよう。し 


数に組み込む t いう手もあります。実をい 


法を教えてください。 


かし，あらゆる場合に通用するとは限りま 


うと，かなり以前にスプライトの重なりを 


青森県内山勇児 


せん。 


調べる外部関数が本誌に掲戰されています。 


X 68000のスプライトの大きさ 


というわけで，私の勉強不足のために当 


掲敝号は1990年4月号で，（で）のショート 

lil 

は 16 X 16 ドットです。したがっ 


たり判定を高速化する話はできません。そ 


プロば一ていに掲載された sp_chk() です。 


て2つのスプライトが重なって 


の代わり正確な（というより自然な）当た 


また sp _ chk () は1990年6月号の「創刊8周 

いるかどうかの判定は，それぞれのスプラ 


り判定を行うための話をしたいと思います。 


年記念 PRO-68Kj にも収録されています。 

イトを表示している X 座標， Y 座標の差の 


自機力观關機のグラディウスのような横 


r^ss^i 市販のゲームの中を見ると，マ 

絶対値がともに16以下であるかどうかを調 


スクロールシューテイングゲームを作ると 


ップデ-夕やスプライトデ-夕 

ベればすみます。差がともに16以下なら重 


しましよう。自機はスプライトを2つ横に 


T — らしきもの（拡張子が . DAT や. 

なって L 

，ると判定できます。スプライト A 


並べて 32 X 16 ドットの大きさとし，敵の弾 


CHR) が入つていますよね。ゲーム中に， 

が( XI ， 

yl ), スプライト B 力 5 ’ ( x 2, y 2) に表 


は1個のスプライトで表示することにしま 


たとえば町から外に出たとき，外のマップ 

示されているとき， X-BASIC での当たり 


す。図1のようにスプライトに定義しまし 


や敵キヤラクタを読んで表示させてますよ 

判定は小川さんの®問の中にもあるように， 


た 6 普通にスプライトの当たり判定を行う 


ね0プログラム上でそのようなマップデ ー 

if 

abs(xl — x 2) <16 and abs(yl — 


と図2のような場合も敵の弾が自機に当た 


タファイルなどを読み込んで，表示設定さ 

y 2)<16 then 当たり 


っている！;判定されてしまいます。人間の 


せる手順を教えてください。またマップデ 

となります。上式ではスプライトが1ドッ 


目から見ると「いまの当たってないように 


一夕や敵スプライトデータを読んで設定表 

卜でも重なると，当たり処理になってしま 


見えたけど j となってしまい，不自然です。 


示すると主人公のスプライトデータが消え 


図 1 図 2 図 3 
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ahfXI 質問箱 


てしまいますよね？ 消える前にそのデー 
夕分のメモリを確保して，スプライトデ ー 
夕を格納しておくのでしょうか？ あとス 
プライトと BG データエリアの障害物の当 
たり判定ルーチンの作り方を教えてくださ 
い。 東京都小松隆夫 

X 68000 の 256 X 256 モードで BG 
を2面使うものとして説明しま 
しょう〇 BG を2面使うとき，ス 
プライトパターンを128個定義することが 
できます。128個で町の背景，敵キャラなど 
すべてのキャラクタを定義できるなら，ゲ 
ーム途中にスプライトデータを読み込む必 
要はありませんね。 

もしも128個のパターンで足りないのな 
ら，場面に応じてパターンデータを取っ替 
え引っ替え定義するよりしかたありません。 
質問の例ですと，町を表示するためのパタ 
ーン，町の外の風景を表示するためのパタ 
ーンをあらかじめディスクに（余裕があれ 
ばメインメモリ上に）用意しておいて，必 
要に応じてパターンを定義することになる 
でしょう。 

小松さんはアセンブラを使っているよう 
ですから，以下，マシン語レベルで解説し 
ます0普通パターンの定義は IOCS コール 
SP _ DEFCG を使うと思います。ここでも 
IOCS コールでパターンを定義してもいい 
のですが，大量の PCG データを速く書き換 
えたいのであれば， IOCS コールを使うのは 
得策ではありません。 

スプライトや BG に定義するパターンデ 
—夕はどこに格納されているのでしょう 
か？ 答えは…… “ PCG エリア”と呼ばれ 
るアドレス領域に格納されています0 PCG 
エリアはスーパーバイザ領域にあるので， 
ふだんはアクセスすることができません。 

ここでは IOCS コールを 使わずに直接 
PCG エリアに データを 格納して パターン 
を定義することにしましょう。問題は PCG 
の パターンコー ドに対応する PCG エリア 
のアドレス笕出方法です。 BG 2 面のときに 
PCG エリアの配置されるアドレスは， 
$ EB 8000 ~$ EBBFFF です （ BG 1 面なら， 
$ EB 8000~$ EBDFFF , BG を 使わなければ 
$ EB 8000 〜$ EBFFFF ) 0 

また， 256 X 256 モードでの BG の大きさは 
8 X 8ドットです。このときひと つの BG パ 
ターンデータは 32バイトのメモリを必要と 
します。ですから， 


PCG_ADRS = $ EB 8000 +パターン番 
号 X 32 

で求められます。したがって パターン コー 
ド0〜63まで定義すると， PC_GADRS か 
ら 64 X 32 = 2048 バイトに定義した パターン 
データを転送すれば いいこ とがわかります。 

PCG エリアに転送するパターンデータ 
ファイルを作成するには，デバッガを使っ 
て現在の PCG エリアに格納されているデ 
ータをファイル出力して行うことにします。 
スフ。 ライトエディタなどを 使って，パター 
ンコード〇〜63に町を表示するための PCG 
を定義したとしましょう。データは PCG 
エリ 7$ EB 8000 ~$ EB 87 FF に置かれます。 

コマンド ライ ン から， 

A > SCREEN 1 
A>DB 

X 68 k Debugger Version X.XX . 

- WA :¥ MACHI . DAT , EB 8000, EB 87 FF 

とします。これでパターンコード〇〜 63 に 
定義されているパターンデータを MACHI . 
DAT にファイル出力することができます0 
最初に SCREEN 1をしているのは，スプラ 
イトと BG を使うことのできる画面モード 
に変更するためです。そうでないと PCG エ 
リアをアクセスしてもバスエラーが発生す 
るからです。 

同様に町の外の風景など BG に使う PCG 
データもファイル出力してください0 
実際のプログラムがどういうものかわか 
りません力 5 ' スプライト， BG 画面をフエー 
ドアウト しているあいだに PCG データを 
書き換える方法が，いちばん簡単だと思い 
ます。町から町の外に移るときに画面をフ 
エードアウトさせ，そのあいだに DOS コー 
ルを使って ファイルを PCG エリ アに転送 
すればいいのです。 

それから マ ップ データ ファイルを読み込 
んで主人公の PCG データを消してしまっ 
ては，主人公の表示ができな〈なってしま 
います。どの場面でも共通して使う PCG デ 
ータがあると思います（木，岩，主人公と 
か）。たとえば共通の パターンデータを SP 
コード100〜127にまとめて定義しておくよ 
うにして，それ以前の SP コード〇〜99のハ。 
ターンの み変更するようにしてください。 

BG とスプライト画面の衝突判定につい 
て簡単に説明します。表示画面が 256 X 256 
のとき，スプライトが 16X16 で BG が8 x 8 
なので，スプライトと重なる BG の数は4 


〜9個です。実際にはキャラクタの移動方 
向などによって場合分けすれば判定個数は 
蛏減することもできます。 

BG パターンコードの0〜31のあいだに 
障害物（スリ抜けることができない）パタ 
ーンを定義し，32から63のあいだにスリ抜 
けることのできるパターンを定義，という 
ように範囲を決めておくと，衝突チヱック 
が楽になります。 

抽象的な話が続いたので具体例を出しま 
しよう。衝突判定するスプライトの左上が 
( X ， Y ) にあるとき，それと重なっている 
BG 領域は X MOD 8= 0 ， Y MOD 8= 0 
( X /8, Y /8) — ( X /8+1, Y /8 + 1) の範囲で 
すね 。 XMOD 8^0, YMOD 8= 0 なら 
( X /8, Y /8)-( X /8+ 2, Y /8 + 1), XMOD 
8= 0 , Y MOD 8 本 0 なら （ X /8, Y /8)- 
( X /8- hi , Y /8 + 2 )，X MOD 8^0 ，Y 
MOD 8 右 0 なら （ X /8， Y /8)—( X /8 +2, 
Y /8 + 2) が重なっている範囲になります。 
BG 座標に対応する BG データエリ7は， 
BG.ADRS =$ EBC 000 + Y X 128 + X X 2 
です （ BG 0 の場合。 BG 1 な 《^$ EBCOOO を 
$ EBE 000 にする）。 BG データエリアはひと 
つの座標に1ワードとります。下位バイト 
が PCG パターンです。つまり BG _ ADRS + 
1に BG に表示されている PCG パターンが 
格納されています。これを調べて〇〜31な 
ら障害物に衝突，それ以外ならそのまま， 
とすればいいと思います。 （影山裕昭） 


質問にお答えします 

日ごろ疑問に思っていること，どんなこ 
とでも結構です。どんどんお便りください。 
難問，奇問，編集室が総力を挙げてお答え 
いたします。ただし，お寄せいただいてい 
るものの中には，マニュアルを読めばすぐ 
に回答が得られるようなものも多々ありま 
す。最低限，マニュアルは熟読しておきま 
しょう。質問はなるべく具体的に機種名， 
システム 構成，必要なら図も入れてこと細 
かに書いてください。また，返信用切手同封 
の質問をよく受けますが，原則として，質 
問には本誌上でお答えすることになってい 
ますのでご了承ください。なお，質問の内 
容について，直接問い合わせることもあり 
ますので，電話番号も明記してくださいね。 
宛先：〒108東京都港区窩_2-19-13 

NS 高輸ビル 

ソフトバンク株式会社出版部 

「 Oh ! X 質問箱 j 係 
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FROM READERS TO THE EDITOR 


夏休みも花火も西瓜も海水浴も盆踊りも 
蟬の声も，みんな終わっちゃったけれど， 
運動会や紅葉狩りや栗拾いや鈴虫やあか 


♦ 1.5 年前くらいから読ませていただいている 
者ですが，ハガキを出すのは初めてです。実は 
「正しい花瓶の落とし方 j にかんど一して出しま 
した。自分の知識を総動員し，実験を繰り返し， 
みごとに結果を出してしまう，科学者の鑑のよ 
うな方ですね。柴田さんという方は。しかも文 
系とは！僕も反省して，おべんきょ一するこ 
とにします（ほんとか？）。川井敦 (21) 東京都 

文系とか枧系とかではなく，好奇心を持っ 

て追究していくことが大切なのでしょう。 
♦ブログラムを作る手順はやはりフローチャー 
卜が先なのでしょうか？ 学校の演習などでフ 
ローチャートが必要なことがありますが，どう 
しても完成したブログラムからフローチャート 
を軎いてしまいます。皆さんはどうでしょう 
か？ 笹川純一 (21) 埼玉県 

♦ 8 月号の特集の中の「プログラムの流れをつ 
かもう」はよかった。僕自身も約10年前，あの 
ファミリーべーシックでこういう考えをし，頭 
をかかえたものでした。しかし，こういうこと 
を小学生のときにやっていたので，高校の情報 
処理のときは，フローチャートを書く前にプロ 
グラム ( BASIC ) を作って，よく，先生に注意され 
ていました。高校で習う BASIC ごときではフロ 


とんぼや，季節が変わると新しい楽しみ 
がありますね。グラフィックツールを駆 
使して，「芸術の秋」とかね。 


学んでいます。小さなツールくらいのプログラ 
ミングはよくするんですが，大規模なものにな 
ると，さすがにちょっと……と思ってしまいま 
す。やっぱり，要は精神力の問題なんでしょう 
ね。 小川靖浩 (21) 東京都 

精神力と体力！ プログラミングも大きな 
ものだと，「力仕取 j 的な部分もけっこうあ 
りますからね。 

♦丹さんの「作り散らかせます」はよかった。 
常々私が思っていたこ•とを代弁してくれた 。X 
Toolkit を知る身としては，ウインドウブログラ 
ミングをオブジェクト指向的に行うことがごく 
自然であり，自分で何からなにまでバキバキや 
ってしまうのは美しくない。早くシャープから 
SX - WIND 0 W 用プログラミング開発ツール（キッ 
卜）が SX Toolkit として発売されてほしい，と思 
っていた。しかし，丹さんはこの SX Toolkit をブ 
口トタイプのみならず，きちんと完成させるつ 
もりな のか， あるいは，あくまでアプローチに 
すぎないのかが少し気になる。だってこれはシ 
ャープが本来やるべき仕事では……？。 

寺田泰 (23) 北海道 
♦ SXToolkit は，面白い構想だと思います。なに 
かとハードルの高そうなウインドウシステムの 


アプリのプログラミングですが，乗りこえる有 
効な手段のひとつはやはりオブジェクト指向で 
しょう。 g + + も手に入れたし ( C マガジンに感 
謝）， C ++ の世界に触れてみようかと考えてい 
ます。 佐藤充浩 (21) 長崎県 

オブジェクト指向 H 語の今後が期待されま 
すね。 

♦ 「 C ++」の正しい読み方をご存じですか？ 
私は「シー • インクリメント」だと思っていた 
のですが，某雑誌に「シー•プラスプラス j と 
窨いてあったので，少し疑問に思ったもので。 

山内啓史 (23) 福井県 
え，あれって「シー•プラプラ」じやなか 
ったの？ なんて。パソコン辞典■には敝っ 
ていないようですが(製品名ですからね）， 
メーカーさん によると正しくは 「シー •プ 
ラスプラス」とのことです。 

♦ 8 月号の表紙を見て， NTT の CM (わ〜になっ 
て…… ） を思い出してしまった……（笑)。 

伴哲也 (21) 京都府 

♦ 8月号の表紙の天使みたいなのは目つきが悪 

い。 小沼健太郎 05) 千葉県 

♦ 8月号の表紙は少し恥ずかしい。 

西岡山誠人 (20) 奈良県 
8月号の丧紙については，このほかにもい 
くっかハガキをいただきました。人気者に 
なって，天使も喜んで i ■、るでしょう。 

♦ 8 月号の「響子 in CG わ〜るど」を読んで，と 
っても感動しました。「羽がもげた」というひと 
言がとっても寂しさを感じさせます。僕の羽は, 
ついていても動いていない。今度，少しでいい 
から動かしてみようと思います。 

桊野拓也 （19) 東京都 
♦「響子 in CG わ〜るど」は，何か，いま現在の 
自分に大きな衝擊を受けました。私は，今年の 
3月に考えるところがあって会社をやめたので 
すが，この 「 CG わ〜るど」の記事は，そんな自 
分に，いったい何がいちばん好きなことで，何 
がいちばんやりたいことなのだろうと，最近少 
しずつ堕落してきた私の心に弾丸を打ち込まれ 
たようでした。そして，いつかは飛んでやる， 

と思わされました。浅場誠志 (20) 神奈川県 
「 CG わ〜るど」にも，いくつかのハガキを 


ーチャートはいらないと思うのは僕だけでしょ 
うか。 野崎国彦 （18) 岡山県 

確かにフローチャートを铍くのは面倒なと 
きもありますが，考えを整理するためにフ 
ローチャートを書く習惯をふだんからつけ 
ておいたほうが，大きなプログラムを作る 
ときのためにはいいかもしれませんよ。 
♦私にとって，プログラムを作るのに大変なの 
は打ち込みで，なんとかいい方法がないかと， 
いつも思います。 長沼正 (28) 東京都 

原稿を谋くのに大変なのも打ち込みで……。 
頭に锟極でもつないで，考えたことがその 
まま入力されるとかいうのはどうでしょ 
う？ でも，ちょっと怖い気もする。 
♦プログラミングだけでなく，大きなプログラ 
ムみたいなものを作るときの理論なども学校で 
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いただきました。自分の羽で飛び続けるの 
は，っらくて苦しいことですが，飛べなく 
なってしまうのは，もっとつらい気がしま 
す。少しずっでもいいから，飛び続けたい 
ですね。たとえ休みながらでも，ね。なく 
した羽だって，「飛びたい」って思い統けれ 
ば，きっとまた生えてくるでしょう。 

♦ メガネ屋で X 68000 が活躍してるそうですが， 

インテリアの コー ディネイ トシヨツプ みたいな 
ところでも，いろいろ使われているようですよ。 
家具や照明器具の取り込み画像と，部屋の CG を 
組み合わせてお客さんにイメージを作ってもら 
うやつです。かっこいいよなあ，と思いますよ 
ね。ょっ X 68000。 高橋政秀 （19) 東京都 

♦ 7月号のメガネ屋の X 68000 の発見者は私で 
す。また，日立市内の整体医院にも X 68000 があ 
ります(表から，初代の裏が見える）。さらに， 

昔，水戸駅ビルで X 68000 が中古車販売のデモを 
やっていた。そういう私は浪人で，キーボード 
とマウスを取られてしまいました。 

関口道 （18) 茨城県 

社会で活躍中の X 68000。 

♦仕事に使おう， CG しよう……と思って買った 
XVI だったが，業務用には，モニタ付き8万円で 
譲り受けた PC CLUB を使い， XVI はゲームマシン 
となってしまった。しかし， D 6 GA も手に入った 
し，一発トライしてみるぞお！ 早く 68030(ま 
たは 40) を積んだ X 68000 が出ないかなぁ。 

坂倉豊年 (27) 神奈川県 

♦ I 力月遅れで D 6 GACGA に力を入れだした。マ 
ニュアルがないので，全体のイメージはつかめ 
ても，細かな使い方が 「？ j 。80 M バイトのハー 
ドディスクを整理して，お試しディスク内のデ 
一夕の解析を始め，方眼紙に図面を描き，デー 
夕をエディタで入力して， CAD で表示して満足 
している。データ入力はダイナパースに價れて 
いるため，データコンバータでも作ろうと思う。 

高木宣博 (22) 大阪府 
先月号にひき続き，ますます好評の D 6 GA 
CGA システムです。使い方も人それぞれの 
ようですが，皆さん，がんばってください 
ね。 

♦2048 X 2048 ドットのフルカラー画像エディタ 
MATIER が39,800円。思わず衝動買いしてしまい 
そうです。ついでにフルカラーフレームバツフ 
ァがお安く出ればいいのですが……（某98用で 
は定価59,800円のボードがあるそうです）。 
MIRAGE System も発売になったし， D 6 GA もがん 
ばっているし，最近になって X 68000 第2世代 CG 
時代が訪れたような気がします。わくわく。 

池内義直 (25) 栃木県 
♦MIRAGE System に MATIER と，ここにきてよう 
やく ユーザーが 本当に欲しかった ツール， ブロ 
使用に耐えるようなグラフ ィックツールが 出て 
きました。いままで Z’s STAFF にまかせきりだっ 
た PAINT 機能や， 512 X 512 ドット， 65536色 
(32768 色）に限定された世界から， MATIER によ 
って解き放たれました。 X 68000 も，「なんでもそ 
こそこできる パーソナルユース （のみ）の バソコ 


ン」から，「やろうと思えば，プロフェッショナ 
ルな使用に耐えるパーソナルワークステー シヨ 
ン j へとステップアップしなければなりません。 
そのためには何が必要であるのかを，ソフト， 
ハードの両面から誌上で述べていただきたいと 
思います。 細見格 (24) 大阪府 

萵機能で低価格のツールの出現で， X 68000 
はゲームマシンではなく，ゲームを含めた 
強力なパーソナルホビーマシンなんだ，と 
いう認識が，ユーザー以外の人にもひろが 
るような気がします。これからが楽しみで 
すね。 

♦ 7 月号の ハ ガキに「グラフ ィック プロセッサ j 
というべきソフトが欲しい，などと害いたら， 

8月にはこれである。 MATIER である。 この 前， 
Z’s STAFF 買ったのに。読んでいるのか，読まれ 
ているのか。 田中幸夫 （23) 岡山県 

「先見の明がある」と思っておきましよう。 
♦プログラムを作成する場合，作るという「意 
志」 とともに，作成ツールが必要となります。 
この ツールが簡単で便利であれば，プログラム 
作成の苦労は少なくなり，途中であきらめる こ 
とも少なくなるでしよう。 SX - W 旧 DOW に限ら 
ず， GUI 上のプログラミングは苦労が多そうです 
が，今回の開発キットで，どれくらい楽ができ 
るか注目したいです。 広井誠 (30) 新潟県 
♦やっと SX - W 旧 DOW 開発キットが出るのか。こ 
れで， SX - WINDOW のアプリケーションもどんど 
ん作れ……ん？ メインメモリ 4 M パイト以上？ 
う一む。 坂井純一 (22) 茨城県 

メインメモリ 4 M バイトはちよっとつらい 
ですが，簡単で便利なツールが出るのは， 
架しみですね。 

♦先日，電子手帳 PA - XI を購入しました。メモリ 
が 32 K バイトしかないので心配しましたが，こ 
れがなかなかいっぱいになりません。それどこ 
ろか，半分にも達しないのです。なんだか X 68 
000って贅沢ですね。 谷聡雄 （19) 茨城県 
う一ん，確かになんとなく贄沢でリッチな 
気分。でも，パソコンを使っていると，メ 
モリとかハードディスクとか，どんどん綮 
沢な欲求が出てきますよね c たとえ，バブ 
ルがはじけても，もう，元の蘇らしには戻 


れない！？ 

♦それにしても，下田達也さんはすごい。 X 68 
000を/!台も使っているなんて……。でも，本格 
的に CG (特にレイトレ）をやろうと思ったら，必 
然的に複数台を使わなければならなくなるので 
しょうね。 石川正史 （28) 北海道 

さらに綮沢なぉ話が出てきてしまいました 
が……。まあ，ハード環境の不足分は「ハ 
一卜」で補ぉう！と，思ってぉこう。 

♦ 「作りたい」と思っても，完成はちっとも目 
前にありません。それは，野望が大きすぎるか 
らです。友人にこのことを話すと，根性が足り 
んのひと言。う一む，確かにそのとおりなので 
す。そこで次の付録ディスクに以下のものを付 
けてくれると幸いです。 

1 ) X 68000 ができることを説明して試すディ 
スク 

2) 高度テク演出ディスク 

3) バグの対処&スビード強化ディスク 

平井章 (20) 岡山県' 
その「野望 j と「根性」で，まず1〜3の 
ディスタを作って， Oh ! X に投稿してみてく 
ださいな。 

♦ 4 M バイトでもメモリが足りないと思う今日 
この頃。 I 30 M バイトのハードディスクも残り20 
M バイトくらいになり，なんか狭くなってきた 
と感じる。スロット2つもすでに SCSI とメモリ 
ポードに占領され，買いたいソフトもなかなか 
見つからないが，そんなことより，就職先が見 
つからないのが一番の問題のような気がする c 

藤田真史 （24) 北海道 
今後の豊かなパソコンライフのためにも， 
就職活動 がんばってください。 

♦ 1989年3月，村田氏のマシン語プログラミング 

の連載が始まった号から購読しています。とこ 
ろで，マシンの封印はやはり8月前にしたほう 
がよいのでしょうか。ああ，それでも半年しか 
ない。2浪はいやだ . 。 

猪狩友則 （19) 千葉県 
封印してしまっても，禁断症状に耐えられ 
なくなるかもしれません。 「 X 68000 は1日 
1時間まで j とか決めたらどうでしょう？ 
小学生のファミコンみたいだけど。 
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♦ある日，テレビを見ながら枝豆を食べていま 
した。するとなにやら舌ざわりのよくないもの 
があったので，手に出してみました。よく煮え 
た小さな緑色のイモムシでした。ああ，夏のに 
がい思い出。 中島民哉 (21) 埼玉県 

♦この前，自販機で コーラ （びんのやつ）を買っ 
たら，なんと，中身がスミでした。お店の人の 
話だと，サンブルを間違って入れてしまったと 
いうことなのですが，それにしてもびっくりし 
ました。 吉田博之 (22) 福島県 

ぉふたりとも，不幸な体験でしたね。秋こ 
そはぉいしいものを食べて幸せになってく 
ださいね。 

♦夏になると人気が出て困ってしまいます。と 
はいっても，相手が蚊では少しも嬉しくありま 
せん。すでに数え切れないほど，やられてしま 
いました。今年もまた蚊に嫌われる方法を考え 
ている間に夏が終わることでしよう。 

藤原彰人 (22) 岡山県 
どうやら編斑-部にもよくないムシがいるよ 
うです。赤い キスマークを つけられちゃっ 
て……。いえ，ホントの虫の話ですよ。 
♦私はバイオリン弾きです。最初 「Creative Com 
puter Music 入門」が始まったときは，あまりの 
簡単さに笑ってしまいました。でも今は，「う 
〜ん，そうなのか j と感動の連続です。自分の 
白痴ぶりを痛感している私は，また OWX で D6GA 
を見てしまい，深みにはまっていくのでした。 

前田和彦 (20) 兵庫県 
パソコンって， 奥の深い可愛い奴ですよね。 
一緒にミ采みにはまりましよう。ずぶずぶ。 
♦そうか，実は文系の人も多かったのか。 

加藤寿彦 （18) 神奈川県 
みんなにやさしい Oh!X です，なんてね。 
♦懺悔します。妹の友達の名は「荻窪圭」で 
はなく「荻窪佳 j の誤りでした（母の指摘で判 
明)。この場を借りて，皆様にお詫び申し上げま 
す。さらに訂正しますと，うちの妹の名前は， 
「百合江」ではなく「有理絵」です（確か，ハガ 
キにはひらがなで「ゆりえ」と窨いたはずなの 
に）。以上，ごめんなさいのコーナー番外編でし 
た。ぐしぐし（©岩瀬貴代美)。 

松本拓司 （18) 埼玉県 


ほんとにひらがなだったら，編站部からも 
ごめんなさい。 ぐし ぐし(©岩 瀬賁代 美)。 
♦この頃勝手に買わせていただいてますが，こ 
の本を買うには，何か「資格」が必要なのでし 
ょうか？それとも「儀式」でしょうか？ 

村上学 （17) 埼玉県 
まず，用意するもの:は，生焚の山羊の血と 
編集部への質ぎ物と……というのは唬です 
が，600円（あ，ディスクが付いてるときは 
780円ね)は必要だと思います。 

♦最近，祝一平氏の記事が載りませんが，なに 
か深いワケでもあるのでしようか？ 

1) 満開製作所のほうが忙しい 

2) なにかよからぬソフトを制作中 

3) 編集部と仲が悪い！ 

以上のうちから答えよ（ときどきは記事を載せ 
ては……)。 稲垣友信 (37) 京都府 

個人的に「よからぬ」あるいは「めでたい」 
ことで忙しい，とか？ 

♦僕としては対戦ポピユラスIIを.再び祝さん 
VS 西川さんでやってほしいと思うのですが，ど 
んなもんでしよ？ それがだめなら，ほかの人 
たちみんなで卜ーナメント戦をやるというのは 
どうでしょう？ 三沢弘之 (21) 神奈川県 

さあ，本命は誰でしょう？ 

♦「ねえパパ，お願いがあるの」「なんだね，ス 
テレオでも買ってほしいのかい？」「ちがうの， 
あたし，お店が欲しいの j「 し，しかし最近おま 
えの部屋を広くしたばかりだし…… j「 そんな！ 
もう，あたしのこと愛してないのね。どうせ， 
あたしなんか2号さんよ。こうなったら，あた 
したちのこと，あなたの奥さんに全部バラして 
やるっ！ /ま，まってくれ！それだけはっ！」 
くっづく〉 福岡裕和 (23) 茨城県 

我が家では，X美が本妻で， PC 恵が2号だ 
もんね。えっへん。 

♦災いは急にやってくるものです。カーブで対 
向車が荷崩れして，あっ，と思ったときにはド 
カン！ 車は大破しました。歩行者が歩いてい 
たら死んでたでしょう。荷崩れとは……。大き 
な盲点でした。皆さんも気をつけましょう。 

星野大 (20) 新潟県 
大変でしたね。怪我はしませんでしたか？ 


まさか，これは病院からのハガキでは……。 
それにしてもいったい何が崩れてきたので 
すか。 

♦ASK68K と付属の辞書で，全角で 「X68000」 と 
やって変換すると， 「X68000j のほかに「何か御 
用ですか」「私が X68000 です」と出ること，知っ 
てましたか。 進戸健太郎 （16) 兵庫県 

ぉちゃめな辞迸でしょ。知らなかった入は 
試してみてね。 

♦ 8 月号の話。某所4階の書籍コーナーで Oh!X 

を見ていると，ゼクセクスの楽譜とドラゴンセ 
イバー（写真は St.4 だったでしょ）のプログラム 
リストが載っていたのでラッキーだなと思って 
いたら，右で「ゼクセクスにドラセイだって」 
という声がした。見ると，悪友2人がに一っと 
笑っていた。どうして類は友を呼んでしまうの 
でしょう（単に発売日だったからじゃないの 
か？）。でもパフェをごちそうになったので，や 
っぱリラッキー！ 岩瀬貴代美 (20) 福岡県 

♦ 8 月号の81ページについて。私のような初心 
者が•いることも忘れないでくださいね。 X68000 
って，ハードは親切だけれどソフトは無愛想。 
わからないことがあっても，近くで持っている 
人いないし。大学の生協に貴誌はたくさん置い 
てあるけれど，買ってる人は見たことありませ 
ん。仲間が欲しい。佐藤夕子 (21) 神奈川県 

類は友を呼ぶのです。生協とか町なかの本 
屋さんなどで「張り込み」をしていれば， 
きっと仲間は見つかるでしょう。 

♦私は通学途中の本屋で Oh!X を買います。夏休 
みで学校に行かないと，入手方法がないよ〜。 

冨田英明 （17) 愛知県 
そんなこと言わないで Oh!X を罚いに行っ 
てくださいね。 

♦この前，学校からの帰り道，友達と話しなが 
ら歩いていたところ，どこからともなくおばさ 
んが現れ，僕らの前に立ちふさがったかと思う 
と，両手の親指をこっちに突き出し，「ドン！」 
と言って，スタスタ走って行ってしまいました。 
あまりのことに，僕ら2人はなにごともなかっ 
たように，その前まで話していた話の続きを話 
し始め，ドンおばさんについては決して触れよ 
うとはしませんでした。志田健 （16) 東京都 
一緒に遊んでほしかったとか……？ 

♦先日 （7 月28日），海に連れて行かれました。 
夜中I時に電話がかかってきて，人のいい僕は 
二つ返事で OK。 3台の車で6人で行ってきまし 
たが，むこうに着いたのは，朝の4時。「まだ日 
が昇ってないぞ」とか「人が誰もいないぞ！」 
などといいつつ，しっかり遊んできました。こ 
れで全身まっ赤に日焼けして，その日の夜に入 
った風呂は拷問のようでした。 

増田雅光 (20) 愛知県 
夏が満喫できてよかったですね。6人で3 
台ということは，カップル3組で行ったの 
かな？ 

♦ついに，うちの X68000 もフロッピーをイジエ 
クトしなくなった。しかし，ファイナルファイ 
卜のディスクだったので，分解して取り出した。 
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またディスクを入れると……出てこない。しか 
たがないので，シャープに電話した。ところが, 

イジエクトボタンを数+回押すと . イジエク 

卜された。ど一しよ。シャープが家に来るまで， 
あと2日。また壊れるかな？（いまは正常に動い 
ているんだよ一） 坂本一樹 （19) 茨城県 

風邪をひいても，注射されるのが怖くて， 
病院に行ったとたんに熱が下がっちゃった 
なんてことありませんでしたか？ バソコ 
ンも修理されるのを怖がっているのかもし 
れません。 

♦「 CD-ROM Drive for X 68000 売り上げ倍増計 
画」。 DRIVE , メモリ，そして文月さんの 「TOR 
NADOj をはじめとする CGA 作品を収めた CD をセ 
ットにして売るのだ！もちろん，店頭でのデ 

モもする。 TOWNS のフラクタクル . と違っ 

て，ユーザーの作品ってところも，ポイント高 


いぞ。販売が無理でも，デモするだけで X 68000 
の底力が一般の人々にも示されるであろう。き 
っとメモリも爆発的に売れるぞっ。 

たかはしだいすけ （21) 愛知県 
デモを見た一般の人々の問で大評判になっ 
た X 68000 が爆発的に売れて，ついでに Oh ! 
X も爆発的に売れる……といいなあ。 
♦このたび， CATV に加入しました。衛星放送が 
見られるのがなんといってもよいですね。あと 
は「ウルトラ Q 」 の再放送をしてくれればいうこ 
となし。こんな私は，「なに，配属されてから2 
力月しかたっていなかったのか」と，周囲に驚 
ケれるほど職場に馴染んだ新入社員です。あは 
ははは。 宮岡三幸 （25) 神奈川県 

このハガキが載る頃には職場の「ヌシ」に 
なっているのでは。 




目（売る•買う•氏名•年齢•連 


仲間 


売ります 


★ X 68000 用数値演算プロセッサを21 ,〇〇〇円で売 
ります。連絡は往復ハガキでお願いします。〒 
062北海道札幌市豊平区平岸一条12丁目コ 


參掲載ご希望の方は，官製ハガキに項目（売3 
絡方法…… ） を明記してお申し込みください。 

參ソフトの売買，交換については，いっさい掲載できません。 
•取り引きについては当漏集部では貴任を負いかねます。 
•応募者多数の場合，掲載できない場合もあります。 

籲紹介を希望されるサークルは必ず会誌の見本を送ってください 


★このたび X I / turbo シリーズユーザーを対象とす 
るサー クル 「 Lovers 」 を発足しました。それにと 
もない新規会員を募集します。活動は2力月に 
I 回のディスクマガジンの発行を予定しており， 
ミュージック， ゲームそのほかのプログラムの 
掲載をはじめ， CG や会員のフリートークなども 
あります。 XI で何かやりたい，みんなと コミュ 
ニケーシヨンをしたい，と思っている人は，ぜ 
ひ私たちのサークルにご連絡ください。なお， 
入会希望の方は案内書を送付いたしますので， 
62円切手を同封のうえ下記の住所まで送ってく 
ださい。〒646和歌山県田辺市駅前新通り959 
中川学 

★「0 REGA 」 では新規会員を募集します。当クラブ 
では年6回の会報発行を中心に活動しています。 
会報にはプログラミング講座，ハードウエア講 
座，ゲーム，パソコン通信，体験談， SF , イラ 
スト， マン ガなど，コンピュータの周辺にある 
面白いことを幅広く載せています。入会希望の 
方は案内書をお送りしますので，124円分 （62 
円 X 2) の切手と郵便番号，氏名，住所を記入 
したラベル，または封筒を同封して下記の住所 
までお送りください。〒910福井県福井市文京 
4-9-5 メゾン山本201新海敏之方 
「 OREGAj 案内 X 係 


ーポ目黒314号室瀬川正博 (28) 

★ Roland 「 CP -40-7」 （はなうたくん 3. 5インチ版） 

を送料込み17,000円で売ります。箱，取説，保 
証 害すべてあり。新品同様。連絡は往復ハガキ 
でお願いします。〒253神奈川県茅ケ崎市出口 
町 9-3 原明 （43) 

★シャープ漢字ドットプリンタ 「 CZ -8 PK 5」 を 
30,000円で売ります。プリンタケーブルなし， 
マニュアル，箱あり。連絡は往復ハガキで。〒 
940新潟県長岡市東神田 3-4- 12伊藤宏幸 

★ XI / X 68000用136桁ドットインパクトプリンタ 

「 CZ -8 PK 6」 を20,000〜35,000円で売ります。 
箱，マニュアル，付属品あり。用紙も付けます。 
また， XI 用拡張 I / O ボックス 「 CZ -8 IEB 」 を希望 
価格で売ります。箱，マニュアル付きです。そ 
れぞれ，希望価格を書いて往復ハガキで連絡し 
てください。〒510-12三重県三重郡菰野町菰 
野 2938-3 神田武幸 （19) 

★熱転写カラー漢字プリンタ 「 CZ -8 PC 5」 を40,000 
円で売ります。 マニュアル， 付属品はあります 
が，箱はありません。数回使用の美品です。連 
絡は往復ハガキでお願いします。〒245神奈川 
県横浜市泉区和泉町 6228-21 後藤智博 (20) 

★熱転写カラー漢字プリンタ 「 CZ -8 PC 5」 を45,000 
円で売ります。また， Roland の MIDI 音源モジュー 
ル 「 CM -64」+ カード2枚を65,000円で売りま 
す。連絡は電話番号を明記のうえ，官製ハガキ 
でお願いします。〒38卜02長野県上高井郡小 
布施町851鈴木理星 （17) 

|買います 

★ MZ - 2000/1500/700用 FDD インタフヱイス 「 MZ-I 


F07」 を 2,000円， XI 用データレコーダ 「 CZ -8 RUj 
を 5,000円 で買います。連絡は往復ハガキでお願 
いします。 〒636-03 奈良県璣城郡川西町唐院 
213 吉仲正和 

★ Roland の MIDI 音源モジュール 「 MT -32」 を付属 
品， マニュアル 付き，30,000円で買います。連 
絡は官製ハガキでお願いします。〒739-01広 
島県東広島市八本松町飯田 383-2 広明寮横 
田紀明 (25) 

★ RS -232 C インタフェイス 「 MZ - IE 24」 を5,000円 
程度で買います。連絡は往復ハガキでお願いし 
ます。〒〇50北海道室蘭市水元町 36- 12小川 
ハィツ205小川幸泰（丨9) 

★ XI シリーズ用5インチ 2 D /2 HD 兼用ディスクド 
ライブ 「 CZ -520 F 」 を25,000円程度。または，5 
インチ 2 D ディスクドライブ 「 CZ -502 F 」 を20,000 
円程度。5インチ 2 D ディスクドライブ 「 CZ -503 
F 」 なら15,000円程度で買います。連絡は官製ハ 
ガキか封害に売ってくれる機種を明記して，お 
願いします。〒302-01茨城県北相馬郡守谷町 
守谷甲 2779-109 高橋顕治 (25) 


ィックナンノぐ一 


★ Oh ! MZI 986 年8月号，1987年 I 月号， OWXI 990 年 
6月号を各し500円（送料込み）で買います。切 
り抜きのあるものは不可。連絡は官製ハガキで 
お願いします。〒546大阪府大阪市東住吉区田 
辺 4-12- 10鶴身哲郎 (20) 

★ Oh ! MZI 987 年2月号，4月号を送料込み各丨，000 
円で買います。切り抜き不可。連絡は官製ハガ 
キか封書でお願いします。〒302-01茨城県北 
相馬郡守谷町守谷甲 2779- 109高橋顕治 (25) 
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編集室から 


from 111111 . 


□RIVE ON 

このコーナーでは，本誌年間モニタの方々の 
意見を紹介しています。今月は8月号の内容 
に関するレポートです。 

參8月号でいちばん印象に残ったものは「大 
人のための X68000」 でした。私は，以前某 BBS 
での詐欺事件が世間を騒がせてから，バソコ 
ン通信をしていません。私の入っている BBS 
ではありませんが，他人事とは思えなかった 


ごめんなさいの 

一 

8月号 P.56 ゲーム内部のイロハ 
リストIの6, 16行に誤りがありました。正 
しくは以下のとおりです。 

6: move.w (al), dO 

16: lea.I data_size(al), a I 

9 月号 P.74 夏休みの最小 2 乗法 
リストIに誤りがありました。以下のとお 
リ修正してください。 

410 . , 5l2-y(i)*yl/dy-y0. 


にかまとまりがない印象を受けました。しか 
し，よく読み進めていくと中森氏の「プログ 
ラミング言語の前に」を受けて記事が展開し 
ているような感じでしたね。中森氏の記事で 
は，データ構造についてもう少し具体的な例 
を挙げて説明してもらいたかったところです 
が，特集のタイトルがなぜ「プログラミング 
再入門」なのかわかったような気がしました。 
あと，新製品紹介にあった 「MATER」 は， こ 
れまでで最も「使えそうだ」という思いを抱 
かせるグラフ ィック ツールだと思いました。 

「Z，s STAFF PRO-68K」 がどんなに高性能で 
も，このソフトを使って私になにが描ける 
か？というと非常に疑問なのです。しかし， 
「MATIER」 の記事を読んでいると不思議にも 
手軽になにか描けるのではないか，という気 
がしてきたのです。決して，気のせいであっ 
てほしくありません。もちろん絵を描くなら 
絵心が必要ですが，せっかく パソコンを 使っ 
ているのだから肉体的な作業とは違ったアブ 
口ーチで絵を描けるツールであったらいいな， 
そう思っています。 

矢野啓介 (19) X68000 XVI, MZ- 2500北海道 
• 8 月号で気になった記事は 「LIFEI IO. Xj で 
した。いままでは，ライフゲームなんて適当 
に点を打って眺めていると，すぐに動きが止 
まっちやうだけじやん。そう思っていたので 
す。しかし，この記事を読んでみるとライフ 
ゲームにもすごいものがある，と感じてしま 
いました。 「LIFEIIO.Xj に少しウェイトを入 
れて眺めていると，なんだかディスプレイの 
中に生き物がいるように思えてきます。やは 
リ人間というものは，自分の知らないことを 
知ったときには喜びを感じるものなのですね。 
基本的なことから蘊蓄めいたことまで，普通 
の人生では知ることのできないようなことを 
教えられる 「LIFEI I0.X」 が好きになりまし 
た。また，この記事を読んだだけでライフゲ 
—ムがすべてわかったような気にさせてくれ 
る，そんな調子がよかったです。 

加藤恵吾 （16) X68000 SUPER 愛知県 
•私はあまりプログラミングをしません。そ 
の理由は，とっつきにくさ，わかりにくさが 
あるからだと思います。とっつきにくさは面 


パクに関するお問い合わせは 

〇的 (54 明)13110■通) 

月〜金曜日16 : 00〜18 : 00 


倒臭さでこれが大きな壁になっています。わ 
かりにくさは，複雑だということでしょう。 
時間がないという考えはもっていません。本 
当に楽しければ，時間を作ることは簡単だと 
思うからです。しかし，プログラムを組むこ 
とはパソコン本来の利用法だと思っているの 
で，明日とはいわず今日からでも始めてみた 
いですね。また，8月号の特集の記事の中で 
は，文月さんの「プログラムの流れをつかも 
う」がよかったです。なんともいえなく面白 
い，のひと言です。文章もカットも補足も（こ 
のへんがほかのライター方と決定的に違うと 
思う）です。おそらく文月さんは， CGA のプロ 
グラムも文章もセンスよくまとめてしまうの 
でしょう。読者が読んで楽しめる文章であっ 
て，その内容の難しさが興味に変わっていく 
のがはっきりわかります。 

村上晃 (23) X68000 XVI岡山県 
• 8 月号の特集「プログラミング再入門」は, 
具体的なプログラムの組み方や作法よりも， 
心得や思想といった概念的な記事が多かった 
ですね。サンプルプログラムは満足のいくも 
のですが，現在ではプログラミング言語もい 
ろいろと出回っています。それらの言語のマ 
ニユアル的なものがあればもっとよかったで 
す。また，新製品紹介の 「TGI00」 がよかった 
ですね。ヤマハも本格的に DTM へ力を入れて 
きた証でしょうか。まず，45,000円という価 
格だけで，「買い j と思ってしまいます。 GM モ 
—ドや CM-64 モードを備えているのも，ユー 
ザーにとってはかなリ心強いことでしょう。 

藤田康一(2 1)X68000 PRO 静岡県 
•特集では「正しい花瓶の落とし方」がよか 
ったです。これを読んで， BASIC もうまく使え 
ば十分役立つということがわかりました。物 
理現象を理解する力と BASIC , そしてちょっ 
とした考え方（ここが難しい）をすれば，実 
現可能ということを教えられました。 「SOU 
NDSX-68K」 は，従来の機能をそのままもって 
きたものであまり進歩が見られない，そう感 
じました。なにか光るものを見つけてほしい 
です。そうしないとほかのソフトにつぶされ 
てしまうでしょう。 

酒本一幸 （19) X68000 千葉県 


お問い合わせは原則として，本誌のバグ情 
報のみに限らせていただきます。入力法，操 
作法などはマニュアルをよくお読みください。 

また，よく アドベンチャーゲームの 解答を 
求めるお電話をいただぎますが，本誌ではい 
つさいお答えできません。ご了承ください。 


のです。そして，熱が冷めてしまいました。 
楽しいのも便利なのもわかります。しかし， 
なぜ他人の楽しみを壊すようなことをするの 
でしょう。いろいろな可能性のあるメディア 
なのに悲しいことです。でも，この記事を読 
んでまたチヤツトをしたくなりました。そう 
なると電話代というのも大きな問題ですが 
……主人に残業してもらおう。 

野原志貴乃 （30) X68000 ACE-HD 埼玉県 

•ゲームでもそのプログラムに対し，テクニ 
カルな疑問と欲求をもつ。そして，その疑問 
や欲求を解決，あるいは満たそうとする野望 
が生み出される。その野望がいかに大きくて 
も必ず，どこかに達成する策が存在するのだ。 
僕は，横内さんの「ちょっと大きなモノを書 
こう j を読んでそう思いました。金も根性も 
ない自分に，まだ足りないものがあったのか 
と思うと悲しくなります。しかし，それらを 
満たせばどうにかなる，と思うとまだ道は開 
放されているのでしょうね。希望の光はまだ 
消されていないのです。 

林寛 （18) X68000 EXPERT 三重県 
• 8 月号の特集を初めに読んだときには，な 
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なにをしたい 
なにがで$る 
なにを必要とする 

►今回の特集では， X68000 の DTMI 累境> 特に 
Z-MUSIC を中心にしたシステムを紹介しまし 
た 0 Z-MUSIC を音源ドライバ単体として使用 
するだけでなく， Z-MUSIC を中核にして,統合 
した音楽環境を構築していこう，そんな思い 
を感じること7^できたと思います。 

また，わかりきったことですが，別に MIDI 
音源がなければ DTM ができないわけではあ 
りません。 X68000 ならば内蔵の FM8 音 +AD 
PCM でかなりの表倩を持った音楽的乍れます。 
必要なのは素材を生かす感性0現在では，個 
人レベルでもプロと同じ機材を手に入れられ 
る時代です。自分にあった楽器を手に入れ， 
自分にあったシステムを構築することが大切 
でしよう。束縛なしに思ったとおりの音楽を 
作れる，そんな環境を目指したいものですね0 
►やるといいながら，ずいぶんと時間がたっ 
てしまった Oh!X Books シリーズ。 Z-MUSIC の 


ほかに， SX-WINDOW, グラフィック，そして 
CARDDRV.X を使った力ードゲームシリーズ 
など。計画中のものはこのくらいですが，ど 
のようなものを配布するかはまだまだ流動的。 
現在でも投稿は受けつけていますので，なに 
かやってやろう，と思った人はぜひ投稿しま 
しよう。特にオリジナルカードデータ，力一 
ドデータ作成支援ツールは狙い目です。気力 
のある人はお嫩してみてください。 

►そして，遅れてしまいましたが待望の 
X68000 用 CD-ROM ドライブ使用レポート。最 
近流行のマルチメディアという言葉に刺激さ 
れてか，アンケートハガキの中にもかなりの 
期待をしている人が見られました。いままで 
も，個人レベルで実験的に CD-ROM は使われ 
てきました。しかし，メーカーからサボート 
されたことにより，安心して CD-ROM を使え 
る環境への道が開けてきたのではないでしよ 
うか。この大容量メディアが， X68000 の世界 
の中でどのような位置付けを得るのか。興味 
深く見守っていきたいものです。 

►猫とコンピュータ，知能機械概論はともに 
著者多忙のためお休みさせていただきます。 


參原稿には，住所•氏名•年齢 •職業 •連絡 
先電話番号 • 機種 • 使用言語 • 必要な周辺 
機器.マイコン歴を明記してください。 

籲プログラムをす就?;される方は，詳しい内容 
の説明，利用法，できればフローチャート， 
変数表，メモリマップ（マシン語の場合） 

に，参考文献を明記し，プログラムをセー 
ブしたテープ（ディスケット）を添えてお 
送りください。また，字易載にあたっては， 
編集との者15合により加筆修正させていただ 
くことがありますのでご了承ください。 

•ハードの製作などを投稿される方は，詳し 
い内容の説明のほかに回路図，部品表，で 
きれば実体配線図も添えてください。_ 
室て横!寸のうえ，製作したハードが必要な 
場合はご連絡いたします。 

•投稿者のモラルとして，他誌との 二重 投稿， 
他機種用プログラムを単に移植したものは 
固くお断りいたします。 

あて先 

〒108 東京都港区 高輪 2-19-13 NS 高輪 ビル 
ソフ ト バンク 出版部 
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►週末になると_原で出物を発掘する探索作業が 
習慣になっている。なんといっても，ツボにはまる 
と珍品か破格の値段で入手できるのが魅力だ。唯一 
のルールは，迷わずに衝動買いすることなのだが， 

これが身についたおかげでふだんでも衝動買し、が増 
えて万年金欠0もっと仕事しなくっちゃね》うんう 
ん。 (八） 

► E.O. さんの送^会⑺が編集部近くの飲み屋であ 
った。ああ，思えばあっという間の3年間だった。 
長い間::苦労さまでした(感謝)。早くミュージシャ 
ンとしてデビューして CD を送ってくださいね0しか 
し久しぶりに飲んて*熱く語ってしまった。もうそん 
な エネルギーは 残っていないと思ってたからち よっ 
と嬉しかったかな。うん。 （哲） 

► なにげなく軽井沢に行こうと思い立ち，3日後に 
は軽井沢にいた。出発前には江戸川土手でバーべキ 
ューをやり，午前3時半には軽井沢駅前にいて，午 
前6時にはチーズケーキ屋の前で仮眠をとっていた。 
渋滞にハマル前に帰ったのだが，屋根を開けて走っ 
ていたのてゞ尭けてしまったのはつい2日前。また明 
日も軽井沢に行く私っていったい……〇 (S.K.) 

►現在 MIYA-NET で Z-MUSIC のサボートをしてく 
れています。最新版の Z-MUSIC や Z-MUSIC 支援ツー 
ル,演奏データなどがアップされています(ゲストも 
ダウン/アップ可)。電話番号048 (648)9801 (Tri-P: 
CXMIYA), 入会無料，24時間(ゲストは PM9: 
00~AM I : 00は利用不可)。あと， MIYA-NET のテレ 
力を祐にプレゼントします(プレゼント番号0)。（善） 


►女友達に素敵な石を贈った。というと誤解を招き 
そうだが，女友達を某国語に訳して石の名前が数字 
とくれば，いつもどおりの自慢話。 一 のソフトは 
強烈に速くなり， 一gP のソフトは暴走する。高速化 
の改造は，ハード•ソフトともに大きなリスクを覚 
1吾したうえで使わなきゃ。動かなければあきらめる。 
なそ_しているうちは甘いぜ。 (A.T.) 

► NHK が私の生活パターンに合わせて放映してく 

れたおかげで，今年はオリンピックとやらに蜀1染ん 
でしまった。掘り出しものは，なんといっても吉田 
の内股である。奥襟をつかむ。足が小刻みに動く。 
誰でもわかる内臌且い。何度か躍躍し，踏み込んで 
蹴り上げ高く持ち上げる。見え見えの内股をかけて 
完璧に投げる。最近貴重な豪I夬さだ。 (K) 

►ああ，ついに。仕事が納期遅れになりそうだった 
ので某98ノー トを買った。もちろん休日に仕事をす 
るためだ。僕も並の人間になったかと思うとちよ 
っと悲しい。なんとか仕事を終えたいまでは，ワー 
プロ I本しか入っていない I20M バイトのハードデ 
ィス クカ寸少にさみしい。このままほこりを力、ぶって 
しまうのは目に見えてるし，早まったかな。 (K0) 

► 8 月に隣の編集部から引っ越してきた。いちばん 

喜んだ （？） のは，あたしの「さふあいあ」ちゃん 
(あ， X68000 ね）だろう。「お絵描きしたい」とか「ブ 
ログラミングしたい」とかいって買ったのがI年く 
らい前。なのに，ゲームばっかでちっとも遊んであ 
げてなかったもんねぇ。さっそく会社に連れてきて 
環境設定とか勉強中。ああ，しあわせ。 （ふ） 


►夜を徹して飲んだくれたり，海へ行ったり，夜中 
に車を飛ばしてボウリングをしたり……。なんだか 
んだいって，今年の夏も結構充実していたなあ。て 
なもんで，ああっそんなところに沼を作るんじやな 
い。ひでえ，リーダーを狙うなんて卑怯である。返 
り討ちだ！返り討ち。くっそう，右肩がこるじや 
ねえか。 (J) 

►今年も誕……，まあいいや〇 CD-ROM のテストを眺 
めていて思ったんだけど， CDTV に SCSI がついてい 
ればもっと売れただろうなあ。 Macintosh やX 
68000 (要ドライバ）につなぐのだ。160,000円ぐら 
いと少し割高になるけれど，キーポードとフロッピ 
ードライブをつなぐと AMIGA500 になると思えば安 
いもの。なぜか MIDI 端子もついているし。 (A) 

►ったく， Mac ユーザーって〇〇で△△だよなあ。話 
変わって，私の読書歴で最悪だった本はヒルテイの 
「眠られぬ夜のために Ch)j というヤツだ。聖書の 
ことごとくを正当化し，返す刀で一方的な見地で他 
人の思想を誹謗する。で，論拠はほとんど聖書とい 
う……〇自己の正しさに一点の疑いもないことが， 
無神論者には醜悪に映るのだろうか。 (U) 

► E.0 旗を送り出し， Oh!X はまたひとつの時代を 
終えた。 E.O. さん元気でね0さて，入れ替わるように 
Oh!X 入りしたのが F.T •嬢„お隣の Oh!PC からの異 
動だが，これがまた X68000XVI ユーザーなのだ。しか 
も自分のマシンをサファイアちやんなんて呼んでい 
る。けっこうきてるな……〇話は違うけど，上の U 
氏の話がわかる人つてすごいと思う。 (T) 
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丸子橋までは 10 分で出られる。そこからは快 


特集 ゲームマネージ メント 

適な走行が続く。車もいない。信号もない。歩 


• ゲームにおけるキャラクタ管理 


行者に対してまでも，“サイクリング走行にご協 


• 専用マネージャの考え方 


力ください”という標識が立てられている。ど 


速報データショウ’ 92 


う見てもはっきりと歩行者用道路とわかる道な 
のに，たまにバイクで走っている大馬鹿ヤロー 
がいるが，そういうやつが対向してきてももち 


対戦ポピユラス II のすべてを探る 

XB 800 D 用画面保存ドライバ SAVESC.SYS 

ろん避けてなんかやらない。土手から落ちてし 
まえばいいのだ。 


全機種共通システム 

簡易テキストエディタ 


多摩川サイクリングロー ドがどういう経緯で 
作られたのかは知らない。アスファルトで土手 
の上を固めてそんなものを作る前に，川をきれ 
いにしたり，やることはいっぱいあるだろう。 
それに，歩行者よりも自転車が優先されるとい 


バックナンバー常備店 

干葉 柏 新星堂カルチェ 5 

0471 (64)8551 


うルールにも少し首を傾げる。 



船橋 リブロ船橋店 

しかし，そこを自転車で走っていると，ただ 


東京 神保町 E 省堂神田本店 5F 

0474(25)01 11 

気持ちいい。 


03(3233)3312 

// 芳林堂窨店津田沼店 


// 軎泉プックマート BI 

0474(78)3737 

アッフダウンは少ないし，一般道路か並行し 


03(3294)001 1 

干葉 多田屋干葉セントラルプラザ店 

ているわりに排気ガスも漂っていない。 


// 書泉グランデ 5F 

0472(24) 1333 

普通の自転車（ママチャリってやつ）でのん 


03(3295)001 1 

秋葉原 T-ZONE 7F ブックゾーン 

埼玉 川越 黒田窨店 

0492(25)3138 

びり走っているおじさん，おばさん。三輪車を 


03(3257)2660 

川口 岩测軎店 

一生懸命こいでいる子供。じゃれあいながら散 


八重洲 八重洲ブックセンタ ー 3F 

03(3281) 1811 

0482(52)2190 

茨城 水戸 川又害店駅前店 

歩している親子やぺット連れ。 


新宿 紀伊国屋軎店本店 

0292(31)0102 

ロー ドレーサーで真剣に走行している人もも 


03(3354)0131 

大阪 北区 旭屋窨店本店 

ちろん多い。サラリーマンの日曜サイクリスト 


高田馬場未来堂軎店 

03(3209)0656 

06(313) 1191 

都島区 If 々堂京橋店 

とかはいいとして，レース走行の練習みたいに 


渋谷 大盛堂軎店 

06(353)2413 

猛スピードで飛ばしていくおにいちゃんたちに 


03(3463)051 1 

神奈川横浜 有隣堂横浜駅西口店 

京都 中京区 オーム社窨店 

075(221)0280 

はちょっと目を釣り上げてしまう。ちゃんと周 


045(311)6265 

愛知 名古屋 E 省堂名古屋店 

りの歩行者に気を使っているのだろうか。気配 


" 有隣堂ルミネ店 

052(562)0077 

りしているなら別にいいのだが。 


045(453)081 1 
藤沢 有隣堂藤沢店 

” パソコン 2 上前津店 

052(251)8334 

こちらは体力もないし，足の筋肉を太くした 


0466(26) 1411 

刈谷 二洋堂窨店刈谷店 

くもないので，いつも時速 25km ぐらいで流して 


厚木 有隣堂厚木店 

0462 (23)41 11 

0566(24) 1134 
長野 飯田 平安堂飯田店 

いる。下り坂もないので，飛ばしても時速 40km 


平塚 文教堂四の宮店 

0265(24)4545 

前後。 


0463(54)2880 

北海道室閜 室閜工業大学生協 

通算走行距離は2力月がたってやっと 500km 



0143(44)6060 

に達した。このうち多摩川以外で走ったのは， 

鎌倉への片道走行ぐらい。丨週間にほぼ 50km の 
ペースになるが，休めない土日がたまにあるこ 
とや，はじめの丨力月が梅雨であったことを考 


泡挪1嫌のお知らせ 

少し前にご通知いたします。継続希望の方は， 
上記と同じ要領でお申し込みください。 

えると，自分では納得のいく距離だ0 

さて，時速や走行距離がわかるというのは， 

スピードメーターをつけているからだと察せら 


Oh!X の定期購読をご希望の方は綴じ込みの 
振替用紙の「申込書」欄にある「新規」「継 

海外送付ご希望の方へ 
本誌の海外発送代理店，日本 IPS (株）にお 
申し込みください。なお，購読料金は郵送方 

れるだろう。そのとおりなのだが，それはサイ 


続 j のいずれかに〇をつけ，必要事項を明記 

法，地域によって異なりますので，下記宛必 

クルコンピュータと呼ばれる電子機器である。 


のうえ，郵便局で賺読料をお振り込みくださ 

ずお問い合わせください。 

センサーは非接触式で，前輪のスポークにつ 


い。その際渡される半券は領収書になってい 

日本 IPS 株式会社 

けられたマグネットを探知し，回転速度を弾き 


ますので，大切に保管してください。なお， 

〒1〇1東京都千代田区飯田橋 3-1 卜6 

出す。で，あらかじめ入力してあるタイヤの半 
径から現在の速度を算出するというわけだ。そ 
こから平均速度や走行距離も計算できる。 


すでに定期購読をご利用の方には期限終了の 

003(3238)0700 


月号 


タイマーから時間，センサーから回転速度を 
拾ってきて，あらかじめ入力された数値を元に 
速度を計算しているのは，4ビットマイコンチ 

ップ。サイクルコンピュータという名称は少し 


■ 1992年10月丨日発行定価600円（本体583円） 

おおげさな気もする。サイクルコンピュータと 


■発行人孫正義 


いうからには，自分の体調や天候も考慮のうえ， 


■編集 人橋本五郎 


“x XKm で走りなさい"とでもいってくれなく 


■発売元ソフトバンク株式会社 


っちゃあ，という向きもあるだろう。 


■出版 事業部 〒108東京都港区高輪 2-19-13 NS 高輪ビル 

しかし，それでは興醒めである。速度と距離 


Oh!X 編集部 003(5488) 1309 

だけが表示される小さなパネルを見ながら，自 


出版営業部 003(5488)1360 FAX 03(5488) 1364 

分でペースを作っていけばいいのである。 


広告営業部 S03 (5488) 1365 

コンピュータはいろいろなところに組み込ま 


■印刷凸版印刷株式会社 


れて，なんでも便利にしてくれている。が，程 
度をわきまえた使い方というのも必要ではない 


©1992 SOFTBANK CORP. 雑誌02179 -10 本誌からの無断転載を禁じます。 

落丁•乱丁の場合はお取り替えいたします„ 

だろうか。一こは4ビットで十分なのだ。 (A) 
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今冬発売/ 


ユーザーのみなさん、お待たせしました。 


XBBOOO 上でのブ□クラミンク環境を充実させるために、 

各種開発ツールキットをテーマ別に解説。 

それが 

〈 X68k Programming Series ) 

X 昍 k プログラミングシリーズ 

です。 


X68k Programming Series — j 

吉野智興•中村祐一•石丸敏弘•今野幸義共著 

B5 判•箱入り2冊セット/ディスク付予価 M00 円(税込）11月上旬発売予定 

本書は、 X68000 用に移植されている C コンパイラ X68000 GCC(GCC)、 アセンブラ High speed assembler 
(HAS) 、リンカ High speed linker (HLK) 、デ/ゞ'ッガ GNU Debugger (GDB) につ t 、て新たに書き下ろしたドキュメ 
ンド C あり、開発キットです。付属ディスクにはこれら4種類の |)H 発キットとサンプルプログラムが収録されています。また 
ライブラリには、 XC コンパイラおよび同シリーズの F libc』 のライブラリが利用できます。 

「Vol.l Programmer’sGuidej r Vol.2 Reference」 の 2 冊より構成。 Vol.l では、基礎知識やインストール方 
法、そして GCC、HAS、HLK、GDB の各機能および操作方法について解説します。そして Vol. 2は各種オプション 
スイッチやエラーの対処方法につ t 、てまとめられており、ノ、ンデイマニュアルとして最適です。 


X68k Programming Senes ； 肋ハ - 

村上敬一郎•荻野祐二•大西惠司共著 

日5判.箱入り2冊セット/ディスク付予価8,500円(税込）12月中旬発売予定 

本書は、 C コンパイラで利用可能なライブラリ関数を5つの レベルに 分類、それぞれよく使用される約650種類のライブ 
ラリ関数を著者らが独自に開発し、その解説を書き下したものです。作成したライブラリ関数はすべて付録ディスクに収 
録されています。これらのライブラリ関数は X68000 上で動作し、 XC コンパイラおよび同シリーズの 『Develop.』 で使 
用することができます。 

「Vol.l User’s Reference」「Vol.2 Programmer’s Reference」 の 2 1壯より構成。 Vol.l ではライブラリ関数 
を使用じ C いく上での基礎知識や注意事項、およびファイル操作やユーザー管理などのライブラリ設計について解説 
してし、きます。 Vol• 2は付録ディスクに収録されてV、る関数について、サンプルプログラム入りで解説したマニュアルとな 
つています。 


BAMK ソフトバンク出版事業部 


















講読方法：定期購読もしくはソフトベンダー TAKERU でお買い求めいただけます。 
★定期購読の場合=購読料6ヶ月分6,000円（送料サービス、消費税込）を、 

現金書留または郵便振替で下記の宛先へお送り下さい。 

現金書留の場合：〒171東京都豊 A 区長崎卜 28-23 Muse 西池袋 2 F ㈱ 満開製作所 
郵便振替の場合：東京 5 - 362847 ㈱ 満開製作所 
♦ご注文の際は、郵便番号•住所•氏名•電話番号を忘れずに記入して下さい。 

籲 3.5 インチディスク版をご希望の方は、「3.5インチ版」とご指定下さい。 

鲁新規媾読の方は「新規」と明記して下さい。なお、特に購読開始号のご指定がな 
い場合は既刊の最新号からお送りいたします。 

籲製品の性格上返品には応じられませんが、お申し出があれば定期購読を解約し残金をお返しします。 
★ TAKERU でお求めの場合= I 部につき I ,200円（消費税込）です。 

♦定期購読版と内容が一部異なる場合があります。御了承下さい。 

♦お問い合わせ先 TEL (03) 3554 — 9282 (月一金午前丨丨時〜午後6時） 

(なお、定期購読版のバックナン八一については定期講読の方のみご注文を承ります） 



JL 


八木猛 

(神奈川県) 


わたしは元は折り目正しい 98 ユ 
丨ザ—でした。それが友人の前で 
「クロックが上がったら\6800 0 
を買う」と口走ったばかりに' 音 
と色のない生活には戻れなくなり、 
おまけに、その友人に勧められ、 
わけもわからないまま' 電脳俱楽 
部というディスクマガジンの定期 
購読まではじめてしまいました。 

ところが、送られてきたディス 
クは ?II 源オンですぐ起動、便利な 
ッ—ルが満載で、すっかり谢とな 
り今では正しい X 68000 ユー 
ザ—となれ るよう 精進す る 毎日を 
送-〇ています。 




























































マイコンショップ川口 


Q0482-25-1718 


(消費税別） 



CZ -674 C - H - 

CZ -608 D - H - 

AV -090- SC - 


•¥298,000 
¥ 94,800 
■¥168,000 


ソフト各種超特価ご奉仕中 


New XB 已 OQO 
COMPACT XVI 




CZ -219 SS 0 S -9/ X 68000••…惠 ¥29,800 
CZ -213 MS MUSIC PR 068 K 需 ¥18.800 
CZ 棚 S SOUND PRO 明 Ki¥l 5,800 
CZ -215 MS PR 06 BK •• •"… 1¥ 17,800 
CZ -220 BS DATA PR 068 K - I ¥58,000 
CZmSThe 福袋 Ve 「2. D …霪¥ 9,980 
CZ - 晒昍 Multiword …•… 1¥32,000 
CZ -251 BS Hyper word ••…濡 ¥39,800 


プリンター 


中古売買価格表 

品 名 

買取り価格 

売 価 

CZ-B33C 

160,000より 

180,000 より 

CZ-644C 

210.000より 

230,000 より 

CZ-613C 

105,000より 

125,000 より 

CZ-B03C 

75.000より 

95,000 より 

CZ-618C 

85,000より 

98,0 叩より 

CZ-602C 

65,000よ:り 

85,000 より 

CZ-653C 

75.000より 

95,000 より 

CZ-6B3C 

95.0 GO より 

115,000 より 

CZ-662C 

75,000より 

98,000 より 

CZ-652C 

55,0 GO より 

75,000 より 

CZ-611C 

70,000より 

89,000 より 

CZ-601C 

45,0 m より 

65,000 より 

OZ-612D 

35-000 より 

45,000 より 

CZ-602D 

30,000より 

39,800 より 

CZ-B03D 

20,0 m より 

29,800 より 

CZ-604D 

25.000より 

34,800 より 

CZ-605D 

45,000より 

55, 〇[]〇 より 


ラムボード 


ファイル 


CZ-6VT1- 
CZ-8PG1• 
CZ-8PG2- 
CZ-8PK10- 
CZ-8NS1- 
CZ-BBC1- 
CZ-6BG1• 
CZ-BBP1* 
CZ-6BP2- 


•特価¥ 47,700 
•特価¥ 86,800 
•特価¥跳900 
•特価¥ 66,800 
棚 ¥141,000 
.特価 ¥[ 
•特価 ¥[ 
.特価¥匚 


CZ -6 BE 2 A " ••定価 ¥5 酬…特価¥ 44,900 
CZ -6 BE 2 巳..••定価 ¥ 5 _) …特価¥札1〇〇 
CZ - BBE 2 D ••..定価 ¥ 54,800 特価¥ 41.100 
CZ - BBE 1 巳…•定価¥2晒〇…特価¥ 21，000 
CZ -6 BE 2 ……定価 ¥7 酬…特価¥[^ 
CZ -6 BE 4 C •..定価謂,000 ...特価 ¥匚 


CZ-6M01- 


.定価職咖特価 ¥□ 
CZ-B4H . 定価 ¥1 肌 000 特価 ¥1 — ~I 

□ 


CZ-68H . 定価 ¥1 00 特価 ¥[ 


その他機種 


PICHBE 卜 A ■•定価 ¥25 删…特価 ¥[ 


PIO - 阳 EP . 定価 ¥5 D ._ •••特価 ¥[ 


PIO - BBE 4-4 M 定価¥88朋…特価 ¥[ 


•特価¥ 34,400 


SH ■阳 EHM . .定価 ¥25,000 "•特価 ¥[ 


CZ-8NS1 カラ-イメ-ジスキヤナ..定価 ¥№000 _¥□ 
JX-820X カラ-イヌ-ジスキヤナ…定価¥湖测獅¥口 
CZ-6BN1 スキけ用パラレルポ-ド•.定価¥ 20,800 特価 ¥□ 
CZ-BVT1 カラ-イメ-ジニット•.定価¥ 60,800 特価 ¥1 ~~ I 
CZ-6BV1 ビ对ボ-ド . $«¥ 21,000 特価¥1 ~~I 


CZ-8TM2 モデム:^ット . 

CZ-8NJ2 總ヂ . 

CZ-8NM3 マウス•トラックボ-ル. 
CZ-0NT1 トラック ボール …… 

CZ-8NJ1 ジョイカード . 

CZ-6BC1 FAX ボ-ド . 

CZ-BBM1A MIDI ボ-ド…… 
CZ-BBP1 数値演算プロセッサ…. 
CZ-BBP2 数値演算ブロセツサ… • 


定価¥ 49.800 特価 ¥□ 
定価¥雌) D 特価 ¥□ 
定価¥ 9.600 mmzj 
定価¥ _特価 ¥□ 
定価¥1.700特価¥1 ~1 
$ i ¥ 79,800韻 ¥□ 
定価¥ 26,000特価¥1 ~1 
定価¥ 79,800特価 ¥□ 
定価¥ _特価 ¥□ 
£ ffi ¥ 33,100 ^ l¥l I 


回数 

1 

3 

6 

12 

15 


24 

36" 

42 

48 

54 

60 ] 

金利（％) 

2.5 

3.5 

4.5 

6 

9 

12 

12.5 

17.5 

22 

23 

28.5 

29.5 


中古品も取扱ってお!9ます。 



通翻 I 売をご利用の方 

一全国通販一 


通信販売をご利用の方は、売値の 
変動がありますので在庫、値段を 
あらかじめ確認の5え電話で、商 
品名及びお客様の住所•氏名•電 
話番号をお知らせ下さい。 
















































































































































■店頭にて、新作ゲームソフト 25 〜 30% OFF // (税別）、超低金利オクトハッピークレジットをご利用下さい么 


パソコンプラザ 


オクトで始まるパソコンワー 



S03-3730 


案内図 

□ JR 滿田から徒步5分 

' 京浜:»田から彳 i 步丨分 



店頭セール実施中 



j 営業時間 AM 11 : 00 ~ 9,00/日曜•祭日/ W 7/00 

〒144東京都大田区蒲田 4-6-7 FAX 03-3730-6273 


全国通販 


定休日:毎週火曜日 

(祭日の場合翌日になりま t ) 


0 CT -1 システムインフォメーション 

►全商 M 保証付(メーカー保証) 

► 超低金利ハッピークレジット〜 60|"|_) M 金ナシ OK / 
► ボーナス •姑払 L 、〇 K / ボーナス 「2回回回 I 払い OK ノ 
► 配违 1 1の衍定 OK ./( 乃•全な艺ホート f 木制 ) 

► 他品の糸 1 1穴せ m h / R * ^± 7 リータ J ムシステ/、| 

_嫩デモンストレーション実施屮 


6271 

電話一本で、八イ即納 


格潘囲边機器(送料針〇卩） 


■ SX -68 MIIMIDK ンターフェイスボード 
，(システムサコム） ¥ 19,800 … 特価 ¥13,500 
■モデ MFMMD -311 G 〕. 24 00 bps •クラス 5 
( Fujitsu ) ¥35,800 . 特価 ¥24,000 

■増設 RAM ポード=卜0データ 

① PIO-6BE1-A(1MB) 

¥25,000 . 特価 ¥ 1 5,800 

② PIO-6BE2-2M(2MB) 

¥ 50,000 . 特価¥31.000 

(DPIO-6BE4-4M(4MB) 

¥ 88,000 . 特価¥54,000 

®SH-6BE1-1M(1MB) 

¥ 25,000 . 特価¥17.800 


■ 



^1蒲皆様3八、醆雇餡 t > to 析の為グ 
田醆雇 S 見舞 lofe —ル/実施中， 


SHARP 


U 68000 

PERSONAL WORKSTATION-XVI 


■ (定価 1 298,000) 

④ • CZ -674 C-TN 

• CZ-608D - 丁 IM(i4 型カラーディスプレイ） 

定価合計¥ 392,800 ►-超格偭¥283^00 


Compoct 


■16MHz ■ 

■ SX-WINDOW verl.1■ 

■ Attachment MEMORY BORD ■ 


Compact 國セツト 


li mm 2 问 4 ^etr | 


⑬ • CZ -674 C-TN 

• CZ-607D-TN(i4 型カラ-ディスプレイ tv 〉 


定価合計 ¥397,800 黔&格 


L 2 ^eoo 3 面 6 


¥285^00 

rS ^ sot ) 


©• CZ -674 C-TN 

• CZ-614D-TN(15 型カラーディスプレイ tv ) 

定価合計 ¥ 433,000 ►超格価 ¥34 Mfl(r 

|[级360||[ mm 

©• CZ -674 C-TN 

• CZ-606D- TN(m 型カラ-ディスプレイ） 



f 送料 ¥3.000 • 税別1 

L クレン•ノトは送料•税込 J 


扇 

① CZ -674 CH く 本体〉+ CZ -608 DH くモニタ-〉 
+ CZ -6 FD 5(5 インチドライブ） 


定価合計¥492,600►超格通¥32〇1〇00 


L 2 ^3001 ^500 I ^600 4 回 8 


② CZ -674 CH く 本体〉+ CZ -606 D く モニター〉 
+ CZ -6 FD 5(5 インチドライプ） 


定価合計¥ 477,600 ►►超格通 ¥34 ftflfltT 


L2 ^400裔 3 回 6 ^2G0 


定価合計¥377,800卜超格®: 




miom 


X 68000 Compact 
大好棚念フレゼント// 彳一郝咖省 

一あなたの才外から !Wt な 贈物 一\ 

( 今、 Compact をお貢い上げいただ 
た方は、プレゼントの①#か②番 
のどちらかをお1び下さい。ブラ 
ス⑧番は、もれな〈プレゼント//ノ 




丨笋媾住珙 11 
クスセツ'* 


②「 ___ 




※送料¥2,000•税別 

(クレジット価格は、送料•税込） 


ハーゼチイ久ク (送料 ¥ 1,000) 


■システムサコム1 SCSI ] 

• HD-U040 

V 89,000 42M/25ms. 大特価¥ 61,000 

• HD-J100 

V 128,000 l00M/20ms. 大特価¥ 83,000 

• HD-J130 

¥ 148,000 l30M/20ms. 大特価¥ 99,000 

• HD-U170 

¥ 189,800 l73M/20ms. 大特価 ¥116,000 

■ ロジテック |scsT| 

• し HD-FM100E 

V 99,800 100 M. 大特価¥ 69,000 

• し HD-FIV1200E： 

V 138,000 200 M ハ 7ms. 大特価¥ 95,000 

■エニックス1 sc^J 

• EFX-100B 

V I 18,000 100 M/I9ms ••大特価丁 E： し下さ U、 

• EFX-140B 

¥ 138,000 I40M/I6ms •••• 大特価 TE； し下さ U、 


③ 


MF -2 HD (5 枚） 

•シリコンキーポードカバ- 


もれなくガサービスク 


※ ソフトは変更出来ます / 

※ どちらかお選び下さい•グ 
( どっちが得かヨーク考えてネ / ) 


周辺機器 コーナー 


• CZ-6BE2A 2MB RAM(CZ-634C/644Cffl). 

•CZ-6BE2B2MB RAM(CZ-634C/644C/674Cffl)- 

• CZ-6BE2D 2MB RAM(CZ"674C 用） . 

• CZ-6BE2 2MB RAM. 

參 CZ"6BE4C4MBRAM. 

• CZ-68R 增技用 RS>232 ポード . 

• CZ"6BGI GP-IB-f-K-. 

• CZ-6BMI MIDI ポ-ド . 

tCZ-6BNI スキャ t 用パラレルポード . 

• CZ-6BR 数值澳算プロセッ^ード. . 

• CZ-6B0I r パ-サル I/O ポ-ド . 

• CZ-6CRI CZ>6TU 用 RGB ケープル . 

• CZ-6VT1/BK カラ-イメージ .iZ ット . 

• CZ-8NM2A -7^7： . 

• CZ-8NTI ”ストラックポール . 


••(¥ 59,80 0) ►特価 ¥42,500 •CZ"8NSI カラー f メージス . 

•(V 54,80 0) ►特価 ¥39,200 •CZ^6BCI FAX ボード . 

•(V 54,80 0) ►特価 ¥39,000 *CZ"8TM2 ット . 

"(V 79,80 0) ►特価 ¥59,000 •LO10CW カラ-液 a ディスプレイ. . 

■( V 98,000) ► 特価 ¥73,000 *CZ-6TU GY/BK RGB システムチューナー 


(送料 ¥500) 


••(¥ 188,000) ►特価 ¥132,000 
••(¥ 79,80 0) ►特価¥ 57,000 
••(¥ 49,80 0) ►特価¥ 37,000 
••(¥ 59,80 0) ►特価¥ 45,800 
••(¥ 33,10〇)►特価¥ 23,800 


•(¥ 49,80 0) ►特価¥35，_扣ド聊的高性能 CRT フイ)け- .(¥ 19,80 0) ►特価¥14,500 

••(V 59,80 0) ►特価¥42,800 •CZ"6M0I 光 B91 ディスクユ^ット .（¥ 450,00〇)►特価¥330,000 


••(V 59,80 0) ►特価¥42,800 •CZ"6M0I 光 B91 ディスクユニット • 

••(V 26,80 0) ►特価¥19,200 •CZ*6BSI SCSI インタ-フ: c -财-ド…. 

•(¥ 29,80 0) ►特価¥21,500 *CZ*6BL2 LAN#- ド . 

..(¥ 79,80 0) ►特価¥57，_ •CZABVI (ビデ林-ド) . 

••(¥ 39,80 0) ►特価¥29,800 * CZ "6 BP 2 数値演算プロ tT サ . 

•••(¥ 4 ,500) ►特価¥ 3,400 紗⑽棚スビ••力-システム(沭1姐) 


(¥450,000) ►特価 ¥330,000 
(¥ 29,80 0) ►特価¥ 22,000 
(¥298,800) ►特価¥219,000 
(¥ 21,00〇) ►特価¥ 15,400 
(¥ 45,80〇) ►特価¥ 34,300 
(¥ 36400)►特価¥ 26,300 


••(¥ 69,80 0) ►特価¥52,000 •JX-ZfflX カラ — f メ- ジス 杈ナ- .(¥ 168,00 〇) ►特価¥120,000 

•(¥ 6,80 〇)►特価¥ 5,100 • CZ *6 CSISCSI 変換ケープル . (V 12,00 〇)►特価¥ 8,900 

(V 9,80 0) ►特価¥ 7,300 ♦CZ"6CTICZ"6TU 用 テレビコントロー;けーブル ……- (¥ 5,50 0) ►特価¥ 4,200 


※クレジットの回数は1回〜60回、ポーナス併用などありますのでお電話でお問合せ下さい 


_本体 セット： 送料無料 （注)本体セット以外の周辺機器(プリンター、モデム、 HDD 等)及びソフトの送料は、北海道.九州地区=1ヶロ ¥1500、■その他離島地区は、1ヶロ ¥200Q となります。 
※上記料金には、消費税は含まれておりません。消費税が付加されますので、詳しくは、電話でお問合せ下さい。 


■冬のボ—ナス I 括《10.11. 18 月末〉払い OK //: 手数料無料//:ご利用下さい。 


















































































































































































■特に人気のある商品によっては、しばら〈お待ち願うことがあります (? 

SfBBOOO 


とがありますのでご了承下さい/:/ 


堂々のラインアツフ r 


I搬 




ス 

4 

回 

參 

6 

回 

払 

い 

〇 

K 

// 

手 


^JB8000 


X68000XV. 

卜”ツカーン/フレゼン1 

—あなたのオクトから素敵な贈物 



(送》 • 滇羹税込） 

超特価¥醆念/赛示不能// 1 シリコンキー 


(10 枚) 
ホ- 


く グラフィック〉 《 Z’s STAFF PR 068 K Ver .2.0 
(シャフト)定価 ¥58.000 

. 特価 ¥36,500 

〈レイアウト 〉 •Pressconductor PRO -68 K 
定価 ¥28,000 CZ -268 BSD 

特価 ¥21,000 

< CG シ-ル〉 ♦ CANVAS PR 0.68 K 
定価 ¥29,800 CZ -249 GS 

. 特価 ¥22,200 


〈開発ツ-ル〉 《 C コンパイラ PROW Ver .2.1 〈統合表 計算 ソフト 〉 BUSINESS PRO^K 
定価 ¥44,800 CZ -285 LSD Popular 定価 ¥28,000 CZ -286 BSD 

. 特価¥32,500 . 特価¥21,000 

< C 言語〉 • C & Professional Pack 〈音楽〉 • Music studio PRO -68 K Ver . 2.0 
定価 ¥58,000 定価 ¥28.800 CZ -261 MS 

. 特価¥39,600 . 特価¥21,200 

〈ワープロ〉參 Multiword Ver .1.1 < OS ># OS -9 X 68000 Ver .2.4 

定価 ¥32,000 CZ -225 BSD 定価 ¥35,800 CZ -284 SSD 

. 特価¥23,000 . 特価¥26,900 


■ ■ 


ICZ -8 PC 5 -BK 

熱転写カラー澳字 
定価 ¥96,800 

大特価 ¥ 68,800 

■ IO -735 X-B 

カラーイメージ 

ジェット 

定価 ¥248,000 

大特価 ¥ 154,000 


■内蔵用ハードディスク 

(Compact XVI(CZ-674C) 用〉 
IKGU-HD80K] 

ComDact HD-80 キツト 
定価 ¥ 168,000 

限定 8_ i 8¥ TEL 下さ10/ 

■5 インチフロッピ-ディスクユニット 

<X68000Compact(CZ-674C-H) 用 > 
[CZ-6FD5J 

定価 ¥99,800 

限定特麵 IPTELTSW / ^ 



®5 段キャスター付 
スライド式 キーポー ド台 
• I 150(H) X640(w) 
x600(D) 

定価 ¥38,000 


⑬锻キヤスタ-付 


m, 

lb ., 


• I250(H)X640(W) 
X 700(D) 

定価 ¥29,800 


ガ 

莉 

用 

下 

さ 

い 

〇 

■ 

店 

頭 

に 

て 

作 

ゲ 

I 

厶 

ソ 

フ 

卜 

25 

30 

% 

〇 

F 


I 


※掲載の価格は変動しますので、まずは、お電話にてご確認ください。 

※上記料金には、消費税は含まれておりません。消費税が付加されますので、詳しくは電話でお問合せ下さい。 
※銀行振込、または、現金書留でご注文の際には、あらかじめ電話でご確認の上、お申し込み下さい。 



CZ-212BS 

CZ-213MS 

CZ-275MWD 

CZ-215MS 

CZ-287SS 

CZ-220BS 

CZ-272CWD 

CZ-224LS 

CZ-253BS 

CZ-258BS 

CZ-244SS 

CZ-247M ： 

C2-240Bi 

CZ-243B ； 


く BUSINESS PRO-68K) (¥ 
く MUSIC PR 06810 (¥ 

<S0UND SX-68K) (¥ 

<Sampling PRO-68K) (¥ 
(SX-WIND0W Ver.2.0> (V 
く DATA PR0-68K 〉 (¥ 

(Communication SX-€8K> (¥ 
<THE 福袋 V2.0> (¥ 

<CARDPRO-68KVer2.0>(¥ 
<Tlepotion PRO-68K) (V 
<Homan 68K Vter.2.0> (¥ 


68,00 0) ¥ 48,000 

18.800) ¥ 131200 

)¥TEL 下さい 

17.800) ¥ 12*500 

12.800) ¥ 9,600 
58,000) ¥ 40,000 

19.800) ¥ 15*300 
9,900) ¥ 7,400 
29,80〇) ¥ 20,800 

22.800) ¥ 16,800 
9,800) ¥ 7,500 


く Z’sTRIPHY { デジタ』けラフト)〉 
ラッ，对 ( ハミングパ - ド)〉 
く KAMIKAZE ( サムシンググッ K)> 
く Final Ver. 3.2( エ - エスピ -)> 
くサイクロン EXPRESSo68> 
く G ツール( ザインソフト)〉 
くた一みのる 2 (SPS)> 
<G68K Ver.2 PRO 〉 
<C-TRACE68 Ver.3.0> 
CZ-251BS 〈ハイパーワード〉 
CZ-260LS く XBAS to CHECKER PRO-68K) 


(V 39,800) ¥ 27*000 
(¥ 19,400) ¥ 13 t 600 
(¥ 68,000) ¥ 43,600 
(v 38,000) ¥ 294 X )0 
(¥ 98,00 〇) ¥ 694100 
(¥ 28,00 〇 ) ¥ 181800 
(¥ 17,800) ¥ 13,000 
(¥ 22,000) ¥ 17*300 
(V 98,000) ¥ 68,500 
(¥ 39,800) ¥ 29,400 
(V 9.80 0) ¥ 7,500 





X68000PROII 

(CZ-653C) 


定価 ¥285,000 



銀河英雄伝脱 II 


キク巧游 

wm 義 

(定価 ¥10.800) ^ 




d 


⑬ 


パソコンラックく送料無料> 



X 680 G 0 ソフト大セール実施中// (ゲ-ムソフト 25 〜 30% off ) (送料¥5〇〇) 


プリンタ （送料 ¥1.000) 


令 S の推奨品 (送料 ¥ 1,0(50) 


ボーナ义く2回 *4 回 *6 回〉\ 
^私 ( OOK //# 数料無料// 


I 

K// 


今、 XVI をお貢い上げいただいた \ 
方は、プレゼントの〗番か!:番 
のどちらかお選び下さい。ブラ 
、ス⑧ # はもれな〈プレゼント . グ / 



■ (定価 ¥ 368,000) 

CZ -634 C-TN + CZ -606 D-TN 
定価合計 ¥447,800 ► 超辂砸 ¥ 韈示不饈 / 



2 0 


36 

回 




® • CZ -634 C - TN + CZ -614 D-TN 
定価合計 ¥503.000> « 格® ¥* 示不艏/ 

0 

^200 

24 

回 


1 


4 回 8 


■ (定価 ¥518, 〇〇〇) 

©• CZ -644 C-TN + CZ -606 D-TN 
定価合計 ¥597.800 ►超格®¥裹示不能/ 

0 

^400 



1 


48 

回 

¥40^00 

© • CZ -644 C-TN + CZ -614 D-TN 
定価合計 ¥653,000 ►超格® ¥ 表示不能/ 

'i 

^eeo 

24 

回 


3 回 6 



^eoo 


ドカバー もれなく•グサ-ビス•グ※クレジット表は、送料•消費税込/ 



CZ - 653 C (定価 ¥285.000) 

• CZ-653C + CU-21HD 
定価合計¥433.000>«精*¥239,000 


©• CZ-653C+CZ-607D 
定価合計 ¥384.800 卜 » 精钃¥209,000 


[¥22,10〇]|[¥11,70〇|{¥ 8.100 J |¥ 6.4001 画¥19.4卩。|飯1。.3〇0厘¥ 7.100 ■ 5.6001 


• CZ-653C + CZ-606D 

定価合計¥364,800►饉精纏¥195,000 


◎ • CZ-653C + CZ-614D 
定価合計¥ 420.000 ► 趨精僅¥229,000 


起特価^ 38? eo(r さらにさらに•イ/ :二,_| 2 4]¥ 9.6001 3 4[¥ 6.6001 4 J ¥ 5,2001 |^¥21.20〇[||¥11.20〇|||¥ 7 80011 [m 610〇| 


(MUSIC PR0-68KIMIDIJXV 28,80 0) ¥ 20,800 
〈Stationery PRO-68K〉（¥ 14,800) ¥ 11,500 
<CYBERNOTE PRO-68K>(¥ 19,800) ¥ 15,200 


CZ-234LS<AI-68K> (¥188,000) ¥139,000 

CZ-255GS く CANVAS ド □- グラフィック UB> (V 8,800) ¥ 6,600 
CZ-256GS 〈 CANVASS - グラフィッ外 ol.2> (¥ 8,800) ¥ 6,600 



店頭新作ゲームソフト25〜 30%OFF, グビジネスソフト25%より特価中 


★通價販売お申込みのご案内 ★ 〒丨44東京都大田区蒲田 4-6-7 TEL ：03-3730-6271 

お屮込みはお屯詁でお助いしま t お涔搽のく化所〉く氏名〉ぐ右站解 1 ，)〉及ひく而品名〉をお知らせドさい。*人金確說後ただちに曲•品をこ送付いたします 0 

才外，クラクク レジ サミ _富士銀行 

専用お申込用紙をお送り致します 
のて、必要事項をご記入、ご提印の上 
ご返送下さい手続きは簡単です 


銀行 振込:お近くの銀行より(電信扱い〉にて 
お振込み下さい。 

現金書留： 封筒の中に住所•氏名•商品名を 
ご記入の上当社までお送り下さい 


杯悚のく 1 

1 


3 

回 

3.5 

6 

回 

4.5 

10 

回 

6.0 

12 

回 

6.0 

15 

回 

9.0 

18 

回 

11.0 

20 

回 

12.0 

24 

回 

12.5 

30 

回 

17.0 

36 

回 

17.5 

48 

回 

23.0 

60 

回 

33.0 


[菱銀行 
久ヶ原支店蒲田支店 
©N0.1824 @N0.027869 
株式会社億人(オクト） 


現金 I 括払い 






































































































































































画 

A アフライ K 福 K 店 

■ 

Ai ： P ブライド 大橋 (2 

■ 

フ 7 フ°ライト久留米店 

■ 

アプライド熊本店 


担当：高本 



干810福岡币中央区大手門 H - I 平和台ピル 1 F 

TEL (092)712-0099- FAX (098)751-8112 


亍815福岡市南区向野2 丁目12 — 30 
TEL (092)542-1155 - FAX (092)542-1156 


年中無休/営業時間 AM 9:00 〜 PM 日:00 



! S.KKi 



営業時間 dT |; sii §§ Eil ) 



年中無休/営業時間 AM 9:00 〜 PM 日:00 

1 


年中無休/営業時間湖〇:〇〇〜 PM 10:00 


徂当：島原 



〒830久留米市1櫛原町字潤の上町293— 1 
TEL (0942)33-7960 - FAX (0942)33-0886 



〒862 _本市保田！丁目1 -26 

TEL (096)384-0901 FAX (096) 384-昍81 


新品•中古品のお求めは九州をネットするアプライド各店へど5そ‘#(パソコン•ファミコン何でも OK ) 


霾 UP □釅 ei 40 P 



フライ WD 極高額買取りハリ高か〜 



★商品到着後翌日までに、査定連絡/即入金/バリ早か 
★バソコン以外でも何でも買取れます。/パ 1 」高か—/ 

アブライドが買取れるもの:パソコン•ノぐノコン周辺機器•ワープロ • ファミコン*ゲームゾ 
卜'.オーティオ.カメラ.電子楽器(キーボードなど）•ビデオ • G □ • L □•レコード•図書券•商品券など•古® • t 
手.古本などなどな一'んでも高く買いますグ 

—賡博多 K 行って》3ベ: U// 送って》3ぺしガ（ 


学校•企業関係の皆檐 

福岡 • 佐 M • 熊本地区の法人•学 
校関係の皆様、パソコンのご用 
命は下記までお気軽に / 

珥門スタッフが直接おラかがい 
します // 

企業辱用 092-481-7800 担当：赤司 
学校専用 092-481-7801 担当：堤 


. Bfe \ 市場相場に伴い買取り価格は常に変動します。(8/偏在) 

\ 貝 見ノ 


この買取り価格は、システムディスク•マニュアル•箱など全て揃った価格です。 


★印商 D 
高額 
買取り中 





〇〇 



NEC PC-9801FA2 
NEC PC-9801FS 
NEC PC-9801FX 
NEC PC-980 ID A2 
NEC PC-9801RA21 
NEC PC-9801RA2 
NEC PC-9801RS21 
NEC PC-9801DX2 
NEC PC-9801RX21 
NEC PC-9801RX2 
NEC PC-9801VX21 
NEC PC-9801DO+ 

NEC PC-9801D0 
NEC PC-9801CV21 
NEC PC- 9801 UVU 
NEC PC-9801UV21 
NEC PC-9801UV2 
NEC PC-9801LV22 
NEC PC-9801LV21 
NEC PC-980 INC 
NEC PC-9801NS20 
NEC PC-980 INS 
NEC PC-9801NV 
NEC PC-980 IN 
NEC PC-9801NSE 
NEC PC-9801NST 
EPSON PC-486GR2/5 
EPSON PC-486GF2/5 
EPSON PC-386S 
EPSON PC-386GS2 
EPSON PC-386P 
EPSON PC-386GE2 
EPSON PC-386V-STD 
EPSON PC-386M-STD 
EPSON PC-386VR-ST0 
EPSON PC-386LSR 
EPSON PC-386LS-STD 
EPSON PC-286VX-STD 
EPSON PC-286VG-STD 
EPSON PC-286VF-STD 
EPSON PC-286VS-STD 
EPSON PC-286UX-STD 
EPSON PC 286US-STD 


¥ 230.000 
¥ 182.000 
¥ 153.000 
¥ 195.000 
¥ 165.000 
¥ 145,000 
¥ 120.000 
¥ 120,000 
¥ 105.000 
¥ 95,000 
¥ 75,000 

V 70.000 

V 60.000 
¥ 65.000 
¥ 55.000 
¥ 45,000 
•V 40,000 
¥ 35.000 
¥ 20,000 

V 250,000 

V 100.000 
¥ 60.000 

-¥ 45.000 

V 40,000 
¥ 130.000 

V 150.000 
¥ 252,000 
¥ 192,000 
¥ 170.000 

V 185.000 
¥ 120.000 
¥ 130.000 
¥ 130.000 
¥ 120.000 
¥ 105,000 
¥ 135,000 
¥ 80,000 
¥ 80,000 

V 80.000 
¥ 60,000 
¥ 65.000 

V 60,000 
¥ 45.000 


EPSON PC 286LP-STD 
EPSON PC 286LST 
EPSON PC 286LS-STD 
EPSON PC 286LE-STD 
EPSON PC 286LF-S1D 
EPSON PC 286L-STD 
EPSON PC 286BOOKL 
EPSON PC 286BOOKS 
EPSON PC 386N0TEW 
★ EPSON PC 386N0TEA 
EPSON PC 286N0TEF 
EPSON PC CLUB 
SHARP, X66,SUPER HD 
SHARP X68EXPERT2HD 


EPSON VP-1500 
EPSON AP-800 
EPSON AP-850 - » 


M 28,000 

V 20.000 

V 25.000 


SHARP X68 EXPERT 
SHARP X68 尚 02 HD 


SHARP X68 PRO HD ■ 

SHARP X68 PRO 
SHARP X68 ACE HD 
SHARP X68 ACE 
FUJITUTOWNS80H+|>531■ 
FUJITU T0WNS40H+DP53! • 
FUJITUI^2(^#531 • 
FUJITU TOWNS2F+OP531 - 
APPLE MACIi si(5M.4®l • 
APPLE MAC CLASIC • 

APPLE MACCLASIC(2M.45). 


スーパーファミコン 

•¥ 

TEL 

ファミコン 

•V 

4,000 

ゲ - ん 1M 

•V 

3.000 

ディスクシステム 

•V 

1,300 

ツインファミコン 

•V 

8,000 

PC エンジン伯 > 

•¥ 

4.000 

〃（ -> トル） 


3,500 

〃（： 37 ダラ） 

•¥ 

4.500 

« (コアダラ IU: 

乳 

5.000 

> ス韻滅 

.iji (Gn 

■V 

娜 

12 脚 

CD-R0M2 Verl.O 


11,000 

〃 Ver2.1 

•V 16.000 

PCX ンジ >000 
メ ㈣ 7 

• i 

■す 

22,000 

4,000 

メカ CD 

•V 

16,000 

ゲームボ-イ 

•V 

4.000 

ゲ-ム打 メ 


4.000 

材•ジオ 

V 17.000 



赤川次郎の豳霊列車 
アフターパーナー 

イース3 

囲碁指南 

囲*名鑑 

いただきストリート 
ウイザードリィ 

_車で行ごう 


ゴルフグランドスラム 
ぎゅわんぶら * 自己中心 *2 
快僳ヤンチヤ丸 2 
勝脣伝 K 
川の主釣り 
がんばれゴエモン 2 


クォータ-パックス クランプル 
〈におくんの轉代 « た ' よ全 M 含 
甲子 * 

五目ならぺ 


-V 


NECPC-201X 
NECPC-PR201J 
NECPC-PR201B 
NEC PC-PR201V2 
NEC PC-PR20180A 
NEC PC-PR201H3 
NEC PC-PR201G 
NEC PC-PR150VH 
NECPC-PR150VL 
NEC NM9950 2 
NEC NM9950 
NEC PC-PR 10162 
NECNM-4150 
EPSON VP-4800 
EPSON VP-135EX 
EPSON VP-1600 


GG ワイドギア 
GTTVfa-t -¥ 

MD 7-5-| ■•パワ■■ステイク 
MD コントロールバッド ~¥ 
- 

FC ジョイカード MK2 -V 
FC パックスパ 7 —グ 0- プ — ¥ 
GB サウンドボー f ••¥ 

GB 充電式 AC アダプタ -V 
PC XE-IPROHE -V 
PC 夕一妆 W 卜 -V 
PC 天の声 2 -V 

PC パックアッガ - スタ -1 -¥ 

SFJB キング -V 

SF ステレオ AV ケープル -V 



定価 300 円〜 499 円まで ” V 100 
定価 500 円〜 999 円まで -V 200 
定価 1,000 円〜 1.499 円まで ，¥ 300 
定価 1.500 円〜 -¥ 400 


CZ-600C 

CZ-60IC(ACE) 

C2-61IC(ACE/HD) 

CZ-652C(PRO) 

CZ-662C(PRO/HD) 

CZ-653C(PR01I) 

CZ-663C(PR011/HD) 

CZ-602C(EXPERT) 

CZ-612C( EXPERT/HD) 

CZ-603C( EXPERT II) 

CZ-6I3C(EXPERTII/HD) 

CZ-623C( SUPER/HD) 

CZ-604C( SUPER) 

CZ-674C( Compact XVI) 

CZ-644C(XVI/HD) 

CZ-634C(XVI) 







K 

㈱ 

'出張買取 
は福岡市 
周辺のみ 



キ古本休 


^ ◊ノコン本体 



TJ 


アプライドの24時間テレホン 情報 

092 - 481-9964 


7アラ V ドり S 息 

Co / VP フ—ンぁる irc 

































































































































絶賛発売中/ 

CD-ROM Drive 


X 68000 Pro SHOP 


B ASIChOUSE 

KEISOKUGIKEN Corp. 


TEL 0286 -22-9811 FAX 0286-25-3970 


for 

68000 

マルチメディアへの誘い 


FirstClassTechnology 制作の CD-ROM 
Device Driver を付属させ、 ついに X68000 用 
CD-ROM Drive の登場です。本製品を使用す 
ることにより、 MS-DOS や PC- 9801シリー 
ズ、 FM-TOWNS などで採用されている、 
ISO 9660規格の CD を Human68K/SX-WIN- 
DOW で直接扱えるようになります。 

また、将来の拡張にも柔軟に対応できる 
SCSI インターフェースによる接続を採用。 


デイジーチェーンによって既存の SCSI ハー 


ドディスクとの同時使用も可能です。 

担当登坂高明 



9月癸壳 

CD-ROM 広辞苑検索&閲覧 

SX-WINDOW 

富士通 • NEC より発売されてい 
る 12cmCD-R0M 広辞苑を検索/参 
照し、 X68000 上で使用できるよう 
にする専用検索ソフトです。通常 
の検索に加えて、文章中語検索、 
条件検索などの強力な検索機能が 
利用でき、広辞苑内に収録されて 
いる図版の表示、音声の再生も可 
能です。 SX.WIND0W 上で動作す 
るので、 SX-WIND0W の特徴である疑似マルチタスク機能やカット&ペー 
スト等の機能が利用でき、エディタXなどで文章編集中に検索/参照するこ 
とが簡単にできます。また将来ワープロなどの SX-WIND0W 対応ソフトが 
発売された場合にも本ソフトの使用によつて広辞苑の有効利用が可能にな 
ります。同時に複数起動ができるため、 いくつかの 情報を同時に参照しな 
がら作業を進めることも可能です。 

標準価格検索ソフトのみ ¥19,800- 
CD 広辞苑セット ¥47,800- 

※本アプリケーションの実行にはメインメモリ 2M バイト以上実装している必要があります。 



ドライブ仕様 


型番 

使用ドライブ 
平均アクセスタイム 
イン ターフェース 
キャッシュメモリー 


KGU-XCD 

東芝 XM-3301 

325mSEC 

SCSI 

64KB 


オーデオ出力 RCA-Phono 端子 X2 

ステレオへッ ドホン端子 
電源 専用 AC アダプター 

外形寸法 150X228X50 (電源部含まず) 


«SCSKr-7 •ル•ターミネーターは別売になります。 


付属サポートソフト 

ISO 9660準拠デバイスドライバ 

MusicPIayer for SX-Window 

Macintosh™ 用ファイルビューア for SX-Window 


- KGU _ XCD 対応- 

X68000 CD-ROM 第一弾！「フリーウエア集」 
Free Soft Ware Selection - CD 68 K 

近日発売 


標準価格¥1 18,000- 


糸1\/13(：时〇511了('/1は AppleComputer の登録商標です 
※特価セットは、通販のみです。 


低金利クレジット通信販売送料全国一律¥1,000長期クレジット可能 


株式会社計測技研 


マイコン ショップ BASIC HOUSE 

本社/シヨールーム/通販部 


※表示価格に消費税は含まれておりません 

亍321栃木県宇都宮市竹林町503 -1 

TEL 0286-22-9811 FAX 0286-25-3970 




















0S^9 Ver. 2.4 


OS-9/X 68000 
C & Professional Pack. V3.2 


cs プロフェッショナル•パッケージは、 os - 
9/ X 68000上で動作するマイクロウェア _ C コン 
パイラとユーティリティ•ソフトのパッケージ 
です0 

♦マイクロウェア *0 コンパイラの特徴 

他 OS の、 KSR 準拠、 ANSI 準拠のアプリ 
ケーション、あるいは UNIX 上のアプリケージ 
ヨンは、特に修正することなく容易に移植でき 
ます。 

このコンパイラは CPU のインストラクシヨ 
ンに最適化されており、生成されるオブジェク 
卜が、最小、最速になるように複数レベルに渡 
るオプティマイズを実行してし\ます。 


♦拡張機能 

1. シンボリック•デパッグ 
強力なエラー診断機能 

3. 萵速なコンパイル•スピード 

4. 豊富なオプション 

5. アセンブリ言語とのインタフェース 

6. OS -9/ X 68000用拡張ライブラリ 


※パージョンアップサービスを予定しており 
ますので.お早めにユーザ登録をお済ませ 
下さい。 


♦付属ユーティリティ•ソフト 
• SrcDbg (ソース•レベル•デバッガ） 

SrcDb 吕 I 上 C 言語で書かれたプ 
ログラムのテストやデバッグをソース， 
レベルで行う：!ーティリティです0 
♦# MACS (マイクロマツクス） 
" MACS は、 UNIX 上で広く利用さ 
れているスクリーンエディタ” EMAC 
S - の OS -9 版サブセットです^ 
♦パッケージ内容 
マイクロウェア•(デコンパイラ 
標準ライブラリ 

〇 S -9/ X 68000専用ライプラリ 


ヘッダ•ファイル ! 

OS -9/ X 68000 専用ヘッダ•ファイル ( 
アセンブラ ! 

リンカ 

ュ—ザステ—卜.シンボリック•デバッガ^ 
ソース•レベル•デバッガ i 

漢字フル.スクリーン•エディタ | 

♦付属マニュァル ； 

C コンパイラ•ユーザーズ•マニュアル I 
アセンブラ•リンかデバッガ•ユ-ザ-ズ•マニュアル 
ソース•レペル•デバッガ•ユーザーズ•マニュアル! 
# MACS ユーザーズ•マニュアル 
OS -9/ X 680 晒用 X プラリ•マニュアル1,2 ? 

-J 


3.572 HD 572 HD 2枚組 
定価 ¥80. 000 


対応ノ 、。ダケー ジ 
リリース 



OS -9/) Cfi 800 n テクニカル•デベロップメント.キット 


Technical Develooment Kit V2.4 


OS -9/ X 68000テクニカル•デベロップメン 
卜.キツトには、 OS -9 上でのプログラミングの 
ためのマニュアルとシステム•ステートでのデ 
パツグを可能とするデバッガが含まれています。 


また、デバイス•ドライバ作成のために、*各種 
サンプルソースコードが付属しています。 

»サンプルソースコードに関してのお問い合わせはご 
遠/!願います。 


►パッケージ内容 
7ニュ アル 

システムコレ 
テクニカノレ 
I / O テクニカル 
システムステ-卜.デバッガ.ユ-ザ-ズ 
ROM デバッガ*ユーザーズ 
ソフトウェア 

SysDbg 

RomBUG 

※各種サンプル•ソースコード 


♦シスムステート•デバッガ ( SysDbg ) 

SysDb 吕は、 OS -9 システムの拡張など、 I/O 
ドライバの開発を強力に支湲するシンボリック•ステ 
-卜.デバッガです。 

♦ROM デバッガ ( RomBUG ) 

Rom 巳 UG は、 OS -9 とは独立したデバッガで 
す。起動時に必要なコンソールやディスクなどのデ 
パイス • ドライパをデバッグすることができます。 

供給メディア 

3.572 HD 572 HD 
定価 ¥38. 000円 


* 会社名•裂品名は、各社の商標または登録商棵です。 
嵌製品の内容等は予告なく変更されることがあります。 


OS -9 / X 88000はシャープ ㈱ から販売しています。 

マイクロウェア•システムズ株式会社 

〒101東京都千代田区外神田 2-17-3 代表 (03) 3257-9000 Fax (03)3257-9200 



_在庫処#特価 

EiE 

調 = 

::フ透1_00 




10 BJ 




XB 811110 S/U-Z 練 

大将価セ fy / 


CZ -674 CH ¥298,000 

CZ -608 DH (〇池•テ n 


X 6 咖〇 . FMT 0 WNS 


MBIT 

アイビット電子株式会社 


CZ-6FD5 


瞩準価格 


特価 


•醫院パソコン t -3.1 

PC-WD1A ¥330,0001 

PC-WD1AD ¥450,000 

PC-WD1B ¥430,000 

PC-WD1BD ¥590,000 k 2 £a 

•ハイハ•一 m 子マネージメント手格 

PV-F1 ¥128,000 


_準価格 


¥5酬『屬画励 BE 1 
¥64.000 PI 0-6 BE 2 

¥65.000 PI 0-6 BE 4 


¥25.000 

¥50.000 

¥50.000 


HXD 通犯4 0 M 外付!ヲ 
HXD -040 40 M 内蔵用 


他周辺機器及びポケコン全機種取り扱い。 


〈全商品新品完全保証付〉 

★シャープ•シャープ周辺機器（拡强*器全檐檯、プリンター他)•宫士通 • NEC 常時取り扱い。 
★シャープ•カシオボケコン全«種取り扱い。 PACIFIC . YHP •キャノンも取り扱い,， 

★学校、企業納入受け賬リます。送料別料金。★上記商品価格には、消費税は含まれておりません。 
★特価表及び資料をご希望の方は、72円切手を同封の上お送りください。 

通信販売のお問い合せ、御注文は 

TEL0426-45-300U 本店） FAX.0426-44-6002 

• 営業時間 /10:00 〜 19:00 暑 ® 話受付 /9:00 〜 22:00 迄可 * 定休日/水曜日 


SHARP SUPER EXE SHOP 


アイビツト _ 子ネ东式会社亍192東京都八王子市北野町 560-5 






















































SHARP 


コンピューター事業拡張につき 
プログラマー募集/ 


勤務地大阪•東京•岡山 

(男女不問•現地面接可） 

■会社概要 
設 立■昭和44年 
資本金 ■ 1,500万円 
従業員数 ■ 17名 
平均年齢_ 26歳 
■事業内容 

パーソナルコンピュータ .AX による自社ソフトパッケー 
ジの開発及びオーダーメ仆'販売サポート 
X68Q00 による_像作成龙務 
资 格 ■ 高卒以上30歳位迄の方 

※(:言語、:ンブラ-の出来る方欧I未経験者も!):I 
給 与■経験•能力等与慮の上、当社规定により俊 
遇いたしま1；例25歳 ⑧176,000円 

※別途報奨金制度あり 

待 遇■界給年1回•饤与年2回手当/業務•常業 
•皆勤交通 W 全額支給 
勤務時間 ■ 9:00〜18:00 

福利厚生■各種社会保険完備退職金制度财肜貯 
蒂制度社内旅行有 


提供するのは、 XB 8000 の 

才能をひき出す仕事です。 


経験の有無を問わす; X 6 的00大好き人間歓迎。経験者には、実 
力を発揮する場を、未経験者には丁寧な指導をお約束します。 

シャープ、 XEROX 等の システム 機器販売から、シャープ•コンピューターの 
システム プレゼン テー ターとして メー カーの期待を担う当社で活躍して下 
さい。 


株式紐ラインシステム 

本社〒553大阪市福島区鷥洲3丁目1 TEL06-458-73I 3 祖当菊田 

〒115東京都北区浮間 3-2-16 エスポワール403 TEL03-5994-2087 狙当鈴木 


休日休暇 ■ 隔週休2 U 制(完全週沐2 H 制も検討中〉 
祝日 

有給•特別•紅期•年末年始休暇等 
応 蘇_電話連絡の上、脱歴及 （W (貼付） 

を持参又は$1;送して下さい。追って詳 
細を連絡いたしま1； 

※入社日相談に応じま1； 

«応募の秘密敝守卩、たします》 

交 通 ■ 阪神、地下鉄野⑴駅 F 屯徒歩7分 





UNIX から DOS へ一 X68000 の移植を通して 


吉野智興村上敬一郎共著 

B 5 変型判/240ページ 定価2,200円 (税込） 

g ++、 gcc 、 Nemacs を、 X 68000 に移植するその 
経緯とノウ八ウを紹介。68000系のマシンだけで 
なく、8086系のマシンへの移植も可能です。プロ 
グラムを UNIX から DOS へ移植しようとしている方 
に贈る一冊！ 


お近くの害店でお求め下さい CSQP1* 

ソフトバンク出版事業部 Ibawk 




















A 棘 ESS 


forXIB 日 000 



V 70 アクセラレータがどラして速いのか 
その秘密をこっそり教えて上げましよろ。 

それは賢い/」\人さんがたくさん住んでし\るからなのです。 

この小人さん達はお絵描きが大好きです。 

グラフィック演算はまかせなさい！ 

レイトレーシングだってあっという間にほらっできあがり。 

V 70 と X 68000 との面倒なやりとりもみ一んなやってくれるので 
材料さえ渡しておけばあら簡単！ 

靴屋のおじいさんのよラに「眠っている間に」ではな<、 

あなだが「お茶を飲んでいる間に」出来上がっているとい*5わけです。 
あなたになら小人さん達の頑張っている姿が見えるかも知れませんね。 


V70 アクセラレータ VDTK-XB8K 



VDTK-X68K の仕様 

• V70 CPU (パ PD 7063 2) 

20MHz 32ビットマイクロプロセッサ 
•V70AFPP( a /PD72691) 

フローティング•ポイント•プロセッサ 
•メインメモリ (DRAM)2M バイト 

同ーページ内のアクセスは No Wait 
•共有メモリ (SRAM)128K バイト 
X68000 との通信用 

•併行動作 X68000 と V70 は、併行に動作 
することが可能。 

データの受け渡し処理のために双方向ハ 
ンドシェーク I/O ポートを搭載。 


※製作：ボード . 有限会社アクセス 

ソフトウェア . 株式会社ハドソン 


同梱ソフトウェア 

籲アセンブラ 
•リンカ 

參 ソースコードデバッガ 
#システムモニタ 
#フロートエミュレータ 
#コマンドシェル 

オプションソフトウェア 

•C コンパイラ 

(VDTK-C-X68K) 


価格 

參ポードパッケージ （XVI対応） 

VDTK - X 68 K . ¥248,000 

•オプションソフトデコンパイラ） 

VDTK - C - X 68 K . ¥68,000 

購入方法 


上記商品は当面の間、通信販売のみとさせて頂きます。 

購入ご希望の方は、住所、（社名、所属）氏名、 m 話番号をお 
知らせ下さい。注文害をお送りし、たします。 


•社員募集のお知らせ：アクセスでは技術者を募集しております。担当（田村)までご連絡下さい。 


囍アクセス 


〒丨01東京都千代田区神田神保町卜64 
神保町協和ビル 7 F 
003 (3233) 0200(代） FAX .03 (329 1)7019 





































































タイ hi - ラペルシソース 


第7回 


《もし、この時代にパソコン通信があったなら》 


7卞遠なもの、それは少年の冒険心。 

ha-y-'p 


蒸気の外輪船が浮かぶ川のある小さな町、セント.ピー 
ターズバーグ。ここで、われらがトム.ソーヤは活躍しま 
す。聖書の暗記は大の苦手。優等生の弟シッドに、いたず 
らをいいつけられて、ポーリーおばさんにしかられます。 
でも、このいたずらが、トム•ソーヤの元気のもと。大の 
仲良し、浮浪児のハックル•ベリーフィンと、家出をして 
海賊ごっこ、宝探しに殺人事件の証言と、ひらめきと行動 
力で次々に事件を解決し、いたずら小僧から町の英雄へと 
成長していきます。もちろん ガールフレンドの ベッキーと 
洞窟をさまよう大冒険も。永遠の少年の理想像。それが卜 


もし、この時代にパソコン通信があったなら。 

さて、もしこの時代にパソコン通信があったなら。 
人口100人前後のセント•ピーターズバーグでも、あれ 
だけの大冒険をしでかした卜厶のこと。人口何万人と 
い5パソコン通信の世界では、もっと画期的で胸のす 
くような大冒険をしでかしていたにちがいありません。 
悪者たちのたくらみを先取りして、解決した手腕は、 
全世界規模のひろがりと、トムの時代では考えられな 
かったよラなスピードで発揮されていたはずです。で 
も、卜厶の大好きだった、ほほえましい「いたずら」 

も、うんと増えてしまったかもしれませんけどね。 


パソコン通信なら、こんな楽しさ。 

パソコン通信では、あらゆるテーマの情報が、デー 
夕べースとして、世間話として飛びかっています。冒 
険心と行動力さえあれば、ネットワークは無限の「遊 
び場 J 。 少年のよラなワクワクした気持ちをとりもどし 
てくれる、それがパソコン通信なのかもしれません。 


v 買つ E その日か6 

器 S 。 

JSP HOTLINE へのご入会はスタータキットで。 
お求めは、下記のお店でど〇ぞ。まだは現金書留にて、 
¥3,000+¥90 (消費税3%) =¥3,090を、事務局まで 
お送り下さい。すぐにスタータキットをお送りします。 

お問い合わせは- 

〒556大阪市浪速区日本橋西 1-6-5 上新電機株式会社 
JSP HOTLINE 事務局宛 TELC 06) 632-2512 



スタータキッ W ) お求めは JSP 各店でどラ己 

渋谷店東京都渋谷区道玄坂2 -28-40(03)3496-4141 
町田店東京都町田市森野1 一39— 160(0427)23-1313 
八王子店東京都八王子市旭町卜1八王子そごう 7 Ftt (0426)26-4141 


メディアランド 大阪市浪速区日本撟 5-8 - 260(06) 634-1511 
コスモランド大阪市浪速区難,皮中2— 1 -170(06) 634-3111 
U . S . LAND 大阪市浪速区日本橋 4-9 一 I 5 tt (06) 634-1411 


さんのみや1はん館 

神戸市中央区八幡通3— 

2-160(078)231-2111 

西 

宮 

店 

西宮市河原 

町5 

- 110(0798)71-1171 

伊 

丹 

店 

伊丹市昆隈 

池1 

- 630(0727)77-5101 

姬 

路 

店 

姫路市東延末 H 住友生命姫路南ビル1 Ftt (0792) 22- 1221 


立川店 東京都立川市幸町4 - 39— 10(0425)36-4141 ビジネスランド 
三臘店 東京都三臘市野崎1 -20- 170(0422)3 卜6251 B 槻店 
横浜店横浜市西区北幸 2-9-5 横浜 HS ピル 1 FD (045)313-6711 くずは店 


大阪市北区梅田 H -3 大阪駅前第3ヒル日 20(06) 348-1881 京都寺 B ： 店 
高槻市高槻町11 -160(0726)85-1212 京都近鉄店 
枚方市楠葉花圍町15 - 20(0720)56-8181 和歌山店 


京都市下京区寺町通仏光寺下ル*比須之町5490 (075)341-4411 
京都市下京区鳥九通七条下ル東塩小路町 7020(075)341-5769 
和歌山市元寺町 4 - 40(0734)28-1441 


焼津インター店 

静 

岡県 

焼 

津 

市越後島 

3850(054)626-3311 

千里中央店 

登中市新千里東町 1-3 

SENCHU 

PAL 

2番街 4 FO (06) 834-4141 

和歌山南店 

和 

歌 

山 

市 

中 

島 

3680 (0734)25-1414 

畜 

山 

店 


山 

市 

掛 

尾 町 

3000(0764〉 22-5033 

m 漳*田店 

高 

槻 

市 

大 

畑 

町 

24 

- 100(0726)93-7521 

学園前店 

奈 

良 

市 

学 

園：！匕 

1- 

8 

- 100 (0742)49-1411 

金 

沢 

店 

金 

沢 

市 

入 

江 2 - 

630(0762)91-1130 

寝屋川店 



川 

市 

綠 

町 

4 

- 200(0720)34-1166 

奈良1はん館 

奈 

良 

市 

三条町478 

-1«(0742)27-1111 

寺 

地 

店 

金 

沢 

市 

寺 

地 2 - 

30(0762)47-2524 

枚方バイハス店 

枚 

方 

市 

田 

P : 

} - 

41 

- 70(0720)48-1211 

新大宮店 

奈 

良 

市 

法 

華寺 

町 

83 

- 50(0742)35-2611 

大 

須 

店 

名古屋市中区大須4- 2- 

- 480(052)262-1141 

藤井寺店 

藤 

井 

寺 

市 

岡2 

> — 

1 

- 330(0729)38-2111 

郡山インター店 

大 

和 

郡 

山 

市横 

田 

693 

- m (07435)9-2221 

テクノラ 

ンド 

大阪市浪速区日本橋5 - 6 

一 70(06) 634-1211 

岸和田店 

岸 

和 

田 

市土生 

町 

2451 

- 30(0724)37-1021 

熊本店 


本 

市 

手 

取本 

町 

4 

- 120(096)359-7800 












SHARP 




いわば “ 感性 ” 専用。 

ことマインドに関しては 

「•;凡用」という概念は存在しないも同じです> 

「実用的である」のと、これなら「使える」というのも違いま1-。 

X 68000 が、普通のパソコンとは違うといわれる所以もここにあります。 
いわゆる実用性を重視したビジネスパソコンとは 
創造力で一線を画しています。 

何に使うのか、何がしたいのか、 

パソコン選びのポイントは目的にあったマシンを探すこと。 

普通のパソコンに合わせるのでは 
あなたのせつ力•くの創造力も発揮されません。 


UB8000 

PERSONAL WORKSTATION-XVI 


Compoct 

本体+キーボード+マウス 

2 HD 3.5 インチ FDD タイフ CZ -674 C -1 I (グレー）標準価格298.00 0 IH (税別） 
14型カラーデイスプレイ（ドットピッチ 0.28 m ™) 

CZ -608 D - H ( グレー）標準価格94,800円 （ 税別） 


X 68000 は、使う人のクリエイテイブマインドを咲かせる 
“感性”専用パソコンです。 


*5.25インチ增, ft 川フロッピーディスクドライブ CZ -( iFl ) r ) 捻咿価侪9；),8001 1 ].税別[接絞ケープル|丨!剛〕 
• デイスプレイテレビ/ CZ -6 TIJ 川 KGB ケープル CZ -6 CR 1 標準価格4..「>00闪.税別 
• デイスプレ•(テレビ/ CZ -6 TU 川テレビコントロールケープル CZ -6 CT 1 挖咿価格5.500 m .税別 
參 SCSI 変換ケーブル CZ -6 CS 1 ts 咿価侪12.0⑻ m . w 別 



/カラ- 


-液品ディスプレイ, 
組み合わせ例 


との） 


10.4 吧 TFT カラー液品ディスプレイ 
LC -10 Q H (グレー)樣準価格598.000円 ( 税別） 
接絞ケーブル AN -151 SX 挖咿価格4.200円（税別） 

♦カラー液*ディスプレイを接* ft してご使用の：!*合、 
一 SX-WINDOW 上のアプリケーシヨン利用に 

限定されます。 


* お間い合わせは… 

逆株 it 会打甩子檐器事業本部システム機器営業部〒545大阪市阿倍野区長池町22番22号0(06)621-122〗（大代表）坩子機器事業本部 AVG システム車業推進室〒162東京都新宿区市谷八暢町8番地 0(03)3260-1161( 大代表） 



T 1 002179100603雑誌02179 -10 



































